Willkommen 
in der aufregenden Welt der 
Nintendo Videospiele! 


Doch wer kennt das nicht? Peter ist mit Feuereifer dabei, Mario durch 
die Widrigkeiten des Lebens zu manövrieren. Und immer wieder gibt 
es da eine Stelle, wo er einfach nicht weiterkommt. „Da muß es doch 
einen Trick geben!“ 

Richtig, den gibt es und den findest Du im „Offiziellen Nintendo 
Entertainment System Spieleberater”! Höchstwahrscheinlich kennst 
Du bereits viele der superstarken Spiele, die es für das Nintendo 
Entertainment System gibt. Aber der Spieleberater soll Dir helfen, zu 
einem wahren Videospiel-Experten zu werden. 

Dieses aufregende Buch mit seinen einmaligen Informationen wird 
Dich zum Super-Spieler machen. Es ist der Schlüssel zu mehr Spiel- 
power! Du wirst Tips und Tricks finden, die Dir an den Stellen im Spiel 
weiterhelfen, an denen Du bislang immer Probleme hattest: Wie 
kannst Du einen besonders schwierigen Gegner besiegen? Welche 
Strategie ist die erfolgreichste? Wo findest Du die Lösung verzwickter 
Geheimnisse? Du wirst sehen: Mit dem Spieleberater werden Deine 
High Scores in bislang unerreichte Höhen empor schnellen! 
Insgesamt 26 NES-Spiele werden im Detail mit übersichtlichen Karten 
und einzelnen Spielszenen vorgestellt. Außerdem findest Du in der 
Kurzübersicht 43 Spiele, die Dir zumindest einen Eindruck vermitteln, 
welche Art Spielespaß Dich dabei erwartet. Und eines ist ja wohl klar: 
Mit dem Spieleberater hast Du die Nase vorn, wenn Du mit Deinen 
Freunden spannende Videospiel-Wettkämpfe austrägst! Mit dem 
Nintendo Spieleberater kommt Power in Dein Spiel! 
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UPER MARIO BROS, 


gunopa VER! 


Ein Abenteuer voller Geheimnisse 
Als sich Mario aufmacht, die liebliche Prinzessin Toadstool 


SUPER 


MARIO BROS. 


aus den Händen des Krötenkönigs Bowser zu befreien, hätte E 


er sich nicht träumen lassen, welche Geheimnisse das König- 


reich der Pilze birgt. 


< h 
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. Geheimnis: Warp-Zone 


Eine tolle Sache: Die Warp-Zonen ermöglichen Dir 
gleich in eine spätere Welt reinzuhüpfen. Im Spie 
erwarten Dich insgesamt drei Warp-Zonen - eine in 
Welt 1-2 und zwei in Welt 4-2. 


g Willst Du die Warp- 

Zone finden, mußt 
Du mit dem Lift 
nach oben fahren 
und auf den obe- 
ren Stein springen 


Marschier oben ent- 
lang nach rechts. 
Schon plumpst Du 
in einen Raum mit 
drei Röhren: Sie 
führen Dich in spä- 
tere Welten. 


WELCOME TO WARP ZONE? 
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Entdecke zuerst den 
unsichtbaren Mün- 
zenblock. Nur mit 
ihm kommst Du nach 
oben! 


Über dem Münzen- 
block befindet sich 
ein Block, aus dem 
eine Bohnenranke 
herauswächst. An 
der klettert, Mario 
hoch 


DIEIEIIEEIIIEELIEETELLEEEELEEELLELEITELEITELEELEUII EI 


Lauf oben entlang nach 
rechts und Du erreichst die 
zweite Warp-Zone, die Dich 
in Welt 5 bringt. 


Am Ende dieser Welt 
stellst Du Dich auf die höch- 
ste Röhre und zerschmet- 
terst den Block über Dir. 


SUPER MARIO BROS. 


Oben im Himmel sind vier Bonusrunden verborgen, 
in denen Du jeweils eine ganze Menge Münzen 
finden kannst. Da lohnt sich ein Abstecher. Schließ- 
lich kannst Du so an Extra-Marios kommen. Du weißt 
ja: Für 100 Münzen gibt es einen Extra-Mario. 
Fröhliches Sammeln! 


Diese Stelle im Spiel solltest Du Dir unbedingt 
merken. Aus dem Block wächst nämlich eine J 
Bohnenstange, an der Du hochklettern kannst. 

So erreichst Du die Bonusrunde. 


Auch in der Nacht erwartet Dich eine münzige 
Bonusrunde. Um zu dem Block mit der Bohnen- 
ranke zu gelangen, benutzt Du am besten den 
B-Knopf-Sprung, mit dem Du viel höher springen 
kannst. 


3 223. Geheimnis: Feuerwerk 


b 


Möchtest Du ein Feuerwerk entzünden, wenn Du das Ende 
einer Welt erreicht hast? Sobald Du an die Fahne springst, 
bleibt die Zeit stehen. Erscheint am Ende der Restzeit eine 
1, 3 oder 6, dann ertönen 1, 3 oder 6 Böllerschüsse. Eine 
tolle Belohnung! 


Um Dir hier die Münzen nicht durch die Lappen 
gehen zu lassen, mußt Du als erstes den unsicht- 
baren Münzenblock erscheinen lassen. Spring 
von da aus an den Block mit der Bohnenranke. 


Spring auf die Röhre, um an den Block mit der 
Bohnenranke heranzukommen. Finde außerdem 
zuerst den unsichtbaren Münzenblock neben 
der Röhre. 


5 Weiterspielen 


Fast am Ziel und alle Leben 
verbraucht: „Game over“ Aber 
ärgere Dich nicht. Es gibt 
einen Trick. Nachdem „Game 
over“ erscheint, drücke den 
Start- und gleichzeitig den 
A-Knopf. Dann kannst Du 
in der Welt weiterspielen. 


|supen 


‚MARIO DNOS 
deo SR 
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MARIOS'WUNDERWELTEN 


An zehn verschiedenen Stellen im Spiel kannst Du 

ke 3 5,6 h E 1-UP Schwammerl finden. In Welt 1-2 findest Du es 
e eimnis: auf jeden Fall. Aber in den restlichen Welten hängt 

. das Erscheinen davon ab, ob Du einen Fehler 
A UP Schwammerl gemacht hast oder vorher nicht genug Münzen ein- 


gesammelt hast. 


Du findest den Pilz rechts von der vierten Röhre. Paß auf die zwei Koopa-Soldaten auf und laß Bevor Du Dich um das 1-UP Schwammer! küm- 


Wenn Du das Loch siehst, stoppe sofort! als erstes den unsichtbaren Münzenblock er- merst, solltest Du Lakitu unschädlich machen 
scheinen. Dann spring auf den Block, um das Der wirft nämlich mit Stachis Eiern und das 
Schwammerl zu bekommen. kann Dir das Leben kosten 


Als Super-Mario kannst Du den Block rechts Drei Koopa-Soldaten erwarten Dich hier auf der Die Hammer-Brüder stehen zwischen Dirund dem 
zerschmettern, um an das 1-UP Schwammerl zu Brücke - aber auch ein 1-UP Schwammerl. Schwammerl. Lauf unten entlang, um ihnen aus- 
gelangen. zuweichen. 


Nachdem Du Dir auf diesem Block das 1-UP Ein gefährlicher Gegner: Der Bzzzz-Käfer, der 
Schwammerl geholt hast und bleib dort stehen zwischen den Röhren entlang läuft. Auch,wenn Du 
auf ihn draufspringst, ist die Gefahr nicht vorbei. 


Von rechts greift Kugel-Willi Dich hier an. Sei vor- Dieses 1-UP Schwammerl solltest Du Dir auf 
sichtig und fall vor allem nicht runter. Dann kannst keinen Fall entgehen lassen. 
Du Dir das Schwammerl besorgen. 
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SUPER MARIO BROS. 


Folge den Pfeilen auf den drei Karten unten, sonst 

6 G h . er verfängst Du Dich in den Schlaufen und mußt dieselbe 
. veneimnis: Splelszane immer und immer wieder spielen. Das übt 
. i h 

Nicht runterfallen ee ne 


Am Ende der achten Welt wartet der Laß den unsichtbaren 
widerliche Krötenkönig Bowser auf Dich. Münzenblock erscheinen, 
Besiege ihn und Du bist der Sieger im damit Du in diese Röhre 
Spiel! hineingelangst. 
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den Tips zunutze! 


Die Technik muß stimmen! 
Willst Du Mario, den furchtlosen Klempner und seine Freunde 
Luigi, Toad und die Prinzessin auf ihrem zweiten Abenteuer 
erfolgreich unter die Arme greifen? Dann mach Dir die folgen- 
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Nimm eine Abkürzung: Alles über Warp-Zonen 


Auch im zweiten Klempner-Abenteuer gibt 
es wieder Warp-Zonen, die es Dir ermög- 
lichen, Welten zu überspringen. Trage dazu 
den Zaubertrank zu einer speziellen Vase. 


Deponiere dort den Zaubertrank und laufe 
zur anderen Seite der Spiel-Welt. Geh dort 
durch die Tür und rein in die Vase. Jetzt 
kannst Du in eine andere Welt warpen. 


Ganz rechts in Welt 1-3 ist die Röhre das Spezialgefäß für den 
Zaubertrank. Dorthin mußt Du das magische Getränk tragen, wenn 
Du von der Welt mit den Wasserfällen in Welt 4 weiter willst. 


Im zweiten Teil der Welt 3-1 geht es nach oben. Springe aber bei der 
Tür abwärts, damit Du eine andere Tür findest, die Dich in einen 
verborgenen Raum führt. Rechts in diesem Raum befindet sich das 
Warp-Gefäß. 
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Dort, wo der Wal seine Wasserfontäne bläst, findest Du das Warp- 
Gefäß in der Welt 4-2. Bringe dort den Zaubertrank hin, wenn Du 
in Welt 6 weiterspielen möchtest. 


Dort, wo Dir Albatoss und Bob-Omb in dieser Welt begegnen, findest 
Du auch das Spezialgefäß. Du solltest als Luigi dieses Ziel ansteuern, 
denn Du erreichst es nur mit seiner Sprungkraft. 


V SUPER MARIO BROS. 2 


SE Erhöhe Deine Chancen: Die 1UP-Pilze 


An fünf Stellen im ganzen Spiel kannst eines Levels hast Du dann die Chance an 
Du 1UP-Pilze ergattern, die Dir Extraleben einem Spielautomaten Dein Glück zu ver- 
bescheren. Außerdem kannst Du in der suchen. Marios zweites Abenteuer ist aber 
Unterwelt Münzen sammeln und am Ende keineswegs das reinste Glücksspiel!? 


LEN 


Hr 
SANAAA ANANN NAN 
Im zweiten Abschnitt dieser Welt findest Du einen POW-Block. Dort Im Wasserfallgebiet der Welt 5-1 mußt Du auf Baumstämme und 
findest Du auch den 1UP-Pilz. Fische springen. Auf der höchsten Plattform findest Du einen 
1UP-Pilz. 


Ende, findest Du zwei Gefäße. Klettere in das linke Gefäß hinein, um 
den 1UP-Pilz zu finden. 


Hier stehen jede Menge Gefäße herum und eines hält eine besondere 
Überraschung für Dich parat: Einen 1UP-Pilz. Es ist das dritte Gefäß 
von links! 


In der Welt 2-2, dort wo Du auf den Treibsand triffst, findest Du eine 
Tür. Geh hinein und nimm Dir den 1UP-Pilz. 


In Welt 6-1 findest Du außerdem den Schlüssel. Schau mal im fünften 
Gefäß von rechts nach! 
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Oftmals gibt es zwei Wege zum Ziel 


In manchen Wälten gibt es neben der regu- 
lären Route auch einen zweiten Weg, eine 
Abkürzung, die Dich zum Ziel führt. Es ist 
zwar nicht immer ganz einfach, diese Abkür- 


In der Höhle der Welt 1-1 springst Du am 
Wasserfall nach links. Hinter der Mauer 
ist eine Tür versteckt. Sprenge mit einer 
Bombe ein Loch in die Mauer und geh 
durch die Tür. Jetzt bist Du schon am Ende 
der ersten Welt - und Ostro (Birdo) 
ganz nahe! 


In der Welt 1-2 findest Du eine verschlos- 
sene Tür. Schnapp Dir einen Ninji, der davor 
herumhüpft, stell Dich auf ihn drauf und 
springe hoch. So hoch, wie es nur Luigi 
kann! 
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zungen ausfindig zu machen, aber es lohnt 
sich: Diese Wege sind nämlich nicht nur 
kürzer, sondern auch sehr viel sicherer. 
Da kann Mario mal verschnaufen! 


ug hm 


Die Ranken reichen hier bis in den Himmel 

hinauf. Oben angekommen springe nach 

links. So kommst Du zu einer Tür und 

Birdo taucht rechts von Dir auf. Dieses 

Manöver ist nur für Luigi und die Prinzessin 
£) machbar. 


$ Reitend auf Birdos Ei wirst Du zur Insel kom- 
men. Erspare Dir, mit dem Supersprung, die 
£ Abkürzung rechts von Dir erreichen zu 
wollen. Keiner der vier Abenteuerer schafft 
es über diesen Abgrund! 


Le} 


Nachdem Du den zweiten Spielabschnitt 
dieser Welt betreten hast, gehe nicht nach 
rechts. Stattdessen laß Dich in den Treib- 
sand fallen. Im Untergrund drücke schnell 
den A-Knopf und gleichzeitig das Steuer- 


kreuz nach links. 
g 
H 
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Du brauchst diesen Schlüssel, um 
in den langen vertikalen Spielab- 
schnitt zu kommen. 


in Welt 3-3 


Mousers 
Versteck 


Das Ende der Welt 3-3 zu erreichen ist nicht 
einfach. Folge den Pfeilen auf den neben- 
stehenden Karten und es wird etwas einfacher. 
Das Problem ist, daß Du hier nicht ein- 
fach hinaufklettern kannst, um weiterzukom- 
men. Du mußt 
‘mal vor, mal 
zurück! Nicht 
ganz leicht, hier 
den Überblick 


HierbistDuineinerSackgassegelandet!Versuche zu behalten. 
einen anderen Weg! 


| Nimm die Abkürzung 
, Du willst weiter, hast aber keinen Schlüssel in der Tasche? Kein | 
| Problem. Schnapp Dir ein Ninji und Du kannst auch auf diese | 
Weise weiterkommen. Jetzt stehst Du in der besonders langen 
| vertikalen Spielwelt. Das ist eine ganz schön u ba | 
, Kletterpartie! a 


| 
l 
| 


Nimm Dir einen Ninji Trag ihn hoch. Benutze den Super- | 
mit hierher! sprung auf dem Ninji. 


star i 
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Es war nur eine Frage der Zeit... 
| ...bis Mario und Luigi sich in das nächste Abenteuer stürzen. 
Dieses Mal wollen sie Bowser, dem bösen Krötenkönig, der in 
der Schwammerlwelt noch immer sein Unwesen treibt, endlich 


| das Handwerk m 
be 


WELT 


Das Land der Steppe ist eine recht staubige Angelegen- 
heit. Lerne hier Marios Fähigkeiten kennen und achte 
besonders auf die zwei Warpzonenflöten, die in dieser 
Welt verborgen sind. Larry Koopa, einer der Kröten- 
könig-Kinder, ist der Endgegner, der sich im Schloß ver- 
steckt hält. 


a N (Team N 
1-1 1-2 


Jetzt geht das Abenteuer los! Nimm den 
Schildkrötenpanzer auf, nachdem Du 
auf die Schildkröte gesprungen bist. 
Schleudere ihn gegen den Fragezei- 
chenblock rechts von Dir und Du er- 
hältst als Super-Mario ein Superblatt, 
das Dich in Waschbär-Mario verwan- 
delt. 


Erste Flugstunden 


Beschleunige Mario mit gedrücktem B-Knopf 
und sobald das P am unteren Bildschirmrand 
blinkt, kannst Du mit dem A-Knopf in die Lüfte 
segeln: Finde Extra-Mario und Bonusröhre! 
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Schau ruhig mal in die Röhre - es lohnt 
sich! In der Mitte dieser Welt befindet 
sich eine Röhre, aus der die Venus 
Feuerfalle guckt und unter der sich 
zwei Steinblöcke befinden. Benutze 
den P-Block im rechten unteren Stein, 
und Du kannst den versteckten Münz- 
raum in der Röhre erreichen. 


Extraleben-Trick 


Aus dieser Röhre kommen ununterbrochen Gum- 
bas rausgehüpft. Für Waschbär-Mario eine tolle 
Gelegenheit sich ein Extraleben zu holen. Du 
mußt immer wieder auf die kleinen Monster drauf- 
springen - ohne Zwischenlandung. 


Was so ein richtiger Klempner ist, der 
weiß, wo es lang geht! Am Ende dieser 
Stage befindet sich ein weißer großer 
Block auf dem eine Schildkröte hin- 
und herläuft. Kick sie dort runter und 
knie Dich für fünf Sekunden auf diesen 
Block: Ein Geheimnis erwartet Dich. 


Musik, Musik 


Du fällst hinter die Ku- 
lissen und mußt jetzt 
nach rechts weiterlau- 
fen, um die erste Warp- 
zonenflöte zu finden. 
Mit Musik geht einiges 
besser! 
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animar (essen (re 
1-4 1° Mini Schloß 1-5 


Du kannst in jeder Welt ein weißes 
Toad Haus finden, wenn Du in einem 
bestimmten Level eine besonders hohe 
Anzahl an Münzen sammelst. In 1-4 ist 


das erste weiße Toad Haus versteckt. 


Die Schatzkisten im Haus warten mit 
wertvollen Gegenständen für Mario 
auf. Da hat sich die Suche gelohnt! 


Weißes Toad Haus 


Sammle mindestens 44 Münzen und das weiße 
Toad Haus erscheint auf der Weltkarte. Der Trick: 
Die zwei versteckten 10-Münzenblöcke müssen 
vollständig „gemolken“ werden. In diesem ersten 
Toad Haus findest Du Magische Flügel, mit denen 
Mario fliegen kann. 


a 


Am nians 
sN = 


3 Das Schatz-Flugschiff N 


‘ Du willst einen Hammerbruder in 
: Level 1,3, 5 oder 6 in ein besonde- 
« res Flugschiff verwandeln? Nicht 
+ so einfach! Das ist höhere Mathe- 
$ matik: Die Anzahl Deiner Münzen 
> mußdurch 11teilbarsein,die zweite 
» Ziffer von rechts von prere 
» Deiner Punktzahl muß 
—n am wie a 

: deriler sein und die 

s letzte Bedingung ist die Ba 2 
» Zeit - wenn Mario das 

$ Ende erreicht muß diese Ei 
» Zahl gerade sein. 


133333333339: 


Die zweite Warpzonenflöte ist in diesem 
Schloß in einem geheimen Raum ver- 
steckt, den Du nur als Waschbär-Mario 
erreichen kannst. Auch dem Kampf mit 
dem gefährlichen Minigegner Bumm- 
Bumm weichst Du so aus. Schlage also 
zwei Kröten mit einer Klappe...! 


Die zweite Flöte 


Beschleunige bei derer- 
sten Tür nach links und 
fliege an die Zimmer- 
decke. Bewege Mario im 
Flug nach rechts bis er 
den Geheimgang er- 
reicht. Lauf ganz nach 
rechts und drücke das 
Steuerkreuz nach oben... 


rrer 
Per 
PEF 
rer 
rrr 
Perr 
PEF 
rrr 
rrr 
rrr 
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CT N 
1-6 


Diese Welt ist hüpfend zu erspielen. 
Wenn Du als Waschbär-Mario die 
Brücke als Startplattform benutzt, 
kannst Du sogar fliegenderweise das 
Ende des Levels erreichen und einige 
Münzen ergattern. Achte darauf, daß 
Mario nicht in den Abgrund stürzt. 


Der Pilz haut ab! 


Viele Superpilze, die aus den Steinblöcken kom- 
men, laufen immer in die falsche Richtung. Dabei 
hängt es nur davon ab, ob der betreffende 
Steinblock mehr rechts oder links von Mario an- 
gehüpft wird. Beherrsche diese Technik perfekt, 
sonst geht Dir so mancher Extra-Mario durch die 
Lappen. 


Ersteinmal gehtes einen Hang hinunter 
und durch ein kleines unterirdisches 
Labyrinth wieder hoch. Benutze den 
unsichtbaren magischen Notenblock in 
einem Gang nach oben und Du kommst 
in den Himmel. Aber keine Angst, in 
dieser Himmelswelt findest Du eine 
ganze Reihe Münzen. 


Bonusrunde 


Schau Dir das Bild ganz genau an und springe 
an dieser Stelle in die Luft. Ein magischer Noten- 
block erscheint und Du kommst hoch zu den 
Münzen. Schnapp sie Dir, denn bei 100 gibt es 
einen Extra-Mario. Da liegt doch Musik drin, 
oder? Wer verschmäht schon einen Extra-Mario? 


( ,.Erhint À 
1° Schloß 


Wenn Du das erste Schloß betrittst, wird 
Dich der verwandelte König zum Flug- 
schiff bringen. Aber sachte, sachte! 
Dort mußt Du vorsichtig durch die 
Geschütze laufen, bis Du den Raum 
von Larry Koopa betreten kannst. Der 
Bowser-Sohn wartet schon auf Mario! 


Larry Koopa 


Larry ist ein guter Sohn! Allerdings findet das wohl 
nur Bowser. Achte auf Larrys magische Attacken 
und springe ihm geschickt dreimal auf den Kopf, 
damit er den Zauberstab rausrückt. 
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Ein Klempner in der Wüste? 
Aber es gibt keinen Weg zu- 
rück, Mario muß sich seinen 
Weg durch das Land der 
Wüste bahnen: Eine heiße 
und überaus sandige Sache. 
Hilf Mario, wo Du kannst! 
Wenn Du geschickt den 
Hammer einsetzt, kannst Du 
die dritte Warpzonenflöte und 
einen Froschanzug finden. 


Als wäre es nicht schon heiß genug in der Wüste, taucht auch noch 
die Feuerschlange auf, und will Mario einheizen! Das braucht Deine 
ungeteilte Konzentration. Achte außerdem auf die Blöcke am Anfang 
des Levels. Einige sind verkleidete Micro-Bazillen und erst sehr spät 
zu erkennen. 


(B) Der zweite Bonus-Raum 


Gehe in die letzte Röhre 
dieses Levels und be- 

nutze den P-Block. Jetzt 3 
schnell die Ausgangs- 
röhre raus, damit Du 
die in Münzen verwan- 


Q Der erste nr Rdum 


Als Waschbär-Mario er- 
hebe Dich in die Lüfte | 
und versuche den Bo- 
nusraum über dem er- 
sten Gestänge zu errei- 
‚chen. Der dortige P-Block 
zaubert aus dem Nichts 
Münzen hervor. È 


delten Steine einsam- 8 
meln kannst. 


Diese Runde birgt ein besonderes Geheim- 
nis - den Anker! Er ist sehr schwer zu be- (B) Wer den Taler nicht ehrt... 


kommen, weil Du dafür alle sichtbaren und ...wird den Anker in diesem Spiel nicht finden! Eine der schwierigsten Stellen in diesem Spiel: 
unsichtbaren Münzen einsammeln mußt. Sammle erst die sichtbaren Münzen ein, laß den P-Block erscheinen und gehe wieder nach links. 


Jetzt benutze die Plattform nochmal, spring auf den P-Block und hol alle Münzen. 
Q Tückischer Treibsand 


Wenn es nur Treibsand AER t 'á 

alleine wäre... aber es ni 7 u = 7 8 A 
kommt noch schlimmer. Gut — a: 

versteckt taucht aus dem 

sandigen Sog die Venus 
Feuerfalle auf und das gleich 
zweimal! 


CT nn — — 
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’ SUPER MARIO BROS. 3 


2 = i w. o O a . 
START Da läuft es Mario mitten in der 


Wüste eiskalt den Rücken runter! |_„ es N E 
Diese Wüstenfestung ist ein wahres ® SEND: = 
Q Extra-Marios Spukschloß. Überall begegnen Mario 
geheimnisvolle Gestalten auf dem Weg 
zu Bumm Bumm, dem bösen Schloß- 
wächter. Keine meint es gut mit dem (C) Ein schneller Sieg? 


® Bumm Bumm 


o mumi- Klempner. Graf Koopola läßt grüßen! Du brauchst keine Geschwindig- 
Schldkröten keitsrekorde, aber durch drei 
en Dir O Besonders schnell schnelle, Sprünge auf Bumm 
einige Extra- Diese vier Wummps kannst Du ganz umma Kopt se das, Min 3 
Marios be- leicht überlisten. Mit gedrücktem 

scheren. Laß B-Knopf mußt Du unter ihnen durch- 

sie so eng wie rennen, dann kann nichts passieren. 

möglich hinter- Damit ist Mario einfach zu schnell für 

einander her- die tumben Gesellen 

laufen, damit = 

Mario immer 1 

wieder auf sie 

draufhüpfen 

kann, ohne 

den Boden zu 

berühren. 


Pyramiden, die Feuerschlange und verkleidete Micro-Bazillen machen 
Mario das Leben außergewöhnlich schwer. Jetzt fehlt nur noch, daß 
Luigi auf einem Kamel angeritten käme! (B) Der verbaute Ausgang 


Blöcke versperren Dir den Weg zum Ausgang. Ein 
gezielter Sprung auf die Schildkröte, ein schneller 


Versteckte = Kick gegen den Schildkrötenpanzer und das 
Treppe De Problem löst sich wie von selbst. Das Ziel rückt 
= Ao nan = immer näher... 
Im Himmel dieser Welt befindet e 


sich ein P-Block, den Du als 
Waschbär-Mario fliegend er- 
reichst. Du kannst aber auch 
über unsichtbare Notenblöcke 
zum Ziel kommen, wenn Du an 
der richtigen Stelle in die Luft 
springst. 
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í 9 o Wüstenlandschuft ` 


START 


Puh, das ist ein Streß! Dieses besondere Level im Land der 
Wüste konfrontiert Mario mit sengender Hitze. Da kann es 
dann schon vorkommen, daß sogar Klempner eine Fata 


Morgana sehen und sie glauben von der Sonn! 
zu werden - eine echte Durststrecke. 


Wichtige Schildkröte 


Mach die Schildkröte zu Deinem Helfershelfer! 
Diese Schildkröte kann sehr wichtig für Dich 
sein. Nimm sie mit, denn sie hilft Dir. 


Die vierte Runde der zweiten Welt be- 
steht aus zwei übereinanderliegenden 
Ebenen. Waschbär-Mario kann direkt in 
das einfachere zweite Stockwerk fliegen. 


Hoch hinaus! 


Hier gibt es keinen Aufzug, aber als Wasch- 
bär-Mario kannst Du ganz links nach oben 
fliegen und einige Steinblöcke zerstören, um 
in die zweite Ebene zu kommen. 


H 


ka 


ind kea 
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LICCHLTLEITT, 


TI 


e angegriffen 


Im Sandsturm 
An dieser Stelle kommst Du mit 


genauem Timing besonders weit. 


Springst Du früh genug ab, kann 
Mario durch den Wirbelwind weit 


nach vorne getragen werden. 


Erwischt Dich allerdings der Sog 
des Sandsturmes sehr spät, treibt 
Mario wieder nach links zurück. 


NT 


Der Luftikus 


Ein Fragezeichenblock hängt in der 
Luft. Du mußt den rechten Schildkröten- 
panzer stoppen und nach links weg- 
kicken. Ein gezielter Sprung nach links 
und Du kannst den Gegenstand ein- 
sammeln - das muß aber alles beson- 
ders schnell passieren. 


ee > 
eÁ 


E E 


Bumerang Brüde:ı 


Die Bumerang Brüder werfen mit 
weißen Bumerangs nach Mario. 

zunächst in Deckung und warte bi: 
zweite geworfen ist. Jetzt kann N 
zuschlagen und im richtigen Moi 
seinem australischen Gegner auf 
Kopf hüpfen. 


(N SUPER MARIO BROS. 3 


START ZIEL 


Glück, daß die Kettenkanonenkugel, die Mario hier erwartet, festge- 
ist. So kann sie ihn wenigstens nicht verfolgen. Manchmal ist sie aber in 


evon wichtigen Fragezeichenblöcken festgemacht-das kann Probleme Der Schildkrötentrick 
Mutig, muti Kick eine Schildkröte in das Loch und aus 
u. u Bonusraum einem der Steinblöcke 
Diese Frage- sr Diese himmlische Röhre führt in einen wächst eine Kletter- 


- i j ü flanze in den Himmel. 
enblöcke ý Bonusraum, in dem ein paar Münzen, à ama P > 

r zu unter- viele Steinblöcke, ein versteckter Aa ab: Das sind echte Auf- 
kann viel A Superpilz und ein versteckter P-Block ) g Jma Stiegsmöglichkeiten! 


kosten. zu finden sind - viel Spaß! 
Klempner, 

genau wis- 

ollen,wagen x ) 

ses Abenteuer! E] | 
gs braucht al Y X 
nicht unbe- = 
jeden Gegen- 


1w 


/ 9. Burnmirle À 
2 » Pyramide 


START 


ZIEL 


Die riesigen Pyramiden aus der Pharaonenzeit haben einen geheimnisvollen, 
fast mystischen Charakter. Mario muß sich auf alles gefaßt machen. Hilf ihm diese 


Hürde zu meistern, denn ihr seid dem Schloß ganz nahe. 


Waschbär-Mario Einbahnstraße? 

Wenn Du mehrmals den Eingang rein- und Benutze als Waschbär-Mario die 

ausgehst, erscheint der Fragezeichenblock Waschbärattacke oder sonst Schild- Mü 

am Anfang des Levels immer wieder. So krötenpanzer, um diese senkrech- Unzen 

annst Du zum Waschbär-Mario werden, ehe ten Mauern zu sprengen. Es gibt f n en 5 

Du tiefer in die Pyramide vordringst. immer einen Ausweg, auch wenn Diese Kopfstandröhre führt über einen 
Du mal in einer Sackgasse landen unsichtbaren Block zu einem Münzraum. 
solltest. Nimm sie alle mit! 


"i 
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MARIOS WUNDERWELTEN = = = 
l Je Schloß \ © Morton Koopa jr. 


Morton benutzt gezielt seinen Zau- 
berstab, um Mario zu unterwerfen. 
Achte deshalb auf die Uneben- 
heiten im Boden, damit Du nicht in 
ein kleines Loch fällst, sonst bist 
Du verloren! Besiege den Junior, 
indem Du ihm dreimal auf den Kopf 
m springst. Wenn Sein Vater Bowser 


START i F BERERE 5- davon erfährt, wird es sicher nicht 
Morton Koopa jr. sehr erbaut davon sein. Das soll aber 
Das Schloß liegt vor Dir und Du gehst rein. Da erwartet Dich ee ha 


Unheimliches! Der ehemalige König wurde von Bowser in 
eine Spinne verwandelt und Morton Koopa jr. bewacht in 
seinem Flugschiff den Palast. Bereite Dich auf einen heißen 
Endkampf vor! 


Hier ist es ganz schön luftig. Ein kleiner 
Tip: Spring nicht, ehe Du die Plattform siehst, 
auf der Du landest. Sonst erreicht Mario 
sein Ziel nicht! 


Mit dem Frosch- Ebbe und Flut 
{WE anzug kann Mario machen manche 

superschwimmen Ei ER Level zur absolu- 
- das ist stark! ten Tortur! Da war 
si ki es in der Wüste 
56 140093) 8 Doh. Te a0 
un schlecht! 


Eine Wasserwelt ist genau das richtige nach 
der trockenen Angelegenheit in der Wüste, 
oder? Mario und Dich erwarten auf alle Fälle 
die aufregendsten, aber auch nassesten 
Erlebnisse, die Du je gesehen hast. 


Ein gigantischer Trip in das Land der Riesen! Alles ist ungefähr Senso os itae der Waschbarnzug 


viermal so groß wie normal, nur Mario ist genauso geblieben wie etwa überernährt? irgendwo in dieser 


immer. Was ein Glück: Es gibt in einigen Levels die Möglichkeit, Welt versteckt. 


die Gegner wieder zu schrumpfen. 
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7 SUPER MARIO BROS. 3 


Das Land des Himmels ist in zwei Abschnitte unterteilt. Zunächst 
befindet sich Mario noch auf dem Boden der Tatsachen, ehe er über 
einen Turm in höhere Sphären aufsteigt. Hier ist besonders eine 
gute Sprungtechnik gefragt. Mit den Kuribo-Sprungstiefeln geht es 
besser! 


In der Welt 5-3 kann 
Mario die Kuribo- 
Sprungstiefel finden. 


>. 4 


Der Bildschirm rolit 
auf einmal diagonal, 
eine echte Herausfor- 
derung! 


seinen Einzug, da kann einen vielleicht 


noch der Waschbäranzug wärmen. Anson- a a N 
sten ist das eine eiskalte Sache, bei der En Een i 
unser Held nichts zu lachen hat. & dieser Welt. 


Eisig und rut- 


Mario kann einen 
brandneuen An- 
dieser | 


Im Land der Röhren fühlt sich ein Klempner eigentlich wohl, wenn 
da nur nicht so viele Gegner und Fallen wären. Auch dieses Gebiet 
hat es nochmal in sich. Kannst Du es schaffen, den König des vor- 
letzten Reiches zu befreien? 


Verzwickte Wege füh- 
ren durch das Rohr- 
system. Da muß Mario 
den Überblick behal- 
ten. 


Aus sehr vielen Röh- 
ren wachsen diver- 
se Pflanzengegner. 
Mario muß besonders 
gut aufpassen. 


Mario nähert sich dem großen 
Finale. Aber vorher sind noch 
vier Unterweltlevel zu bestehen! 
Kann Mario Bowser erreichen? 


wacht 


gen! 


a 


Die große Schild- 
krötenarmee be- 
Bowsers 
Palast - nur Du 
kannst diese Eli- 


tegarden ie- É [4444 
g = wen $r „AAA Add ddd 


In der verzweig- 
ten Unterwelt sind 
die Türen recht 
sonderbar ange- 
ordnet. 
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Die Zeit drängt: 


Nur Vitamine können die Viren stoppen 
Im Schwammerlkrankenhaus steht alles Kopf: In der Abteilung für Viren- 
forschung ging ein Experiment schief. Nun vermehren sich die kleinen 
Biester wahnsinnig schnell. Nur Dr. Mario behält einen kühlen Kopf. Mit 
seinen Vitaminpillen kann er schlimmeres verhindern. 


(reicht: Die grimmigen Viren wollen unbedingt aus der Flasche heraus. 


Wieviele Viren Du unschädlich machen mußt, hängtvon dem 
Level ab, in dem Du spielst. Je höher das Level, desto mehr 
Viren. Erst wenn alle kleinen Biester in der Flasche neutrali- 
siert sind, ist das Level abgeschlossen. Automatisch spielst 
Du dann auf dem nächst höheren weiter. Dr. Mario wirft die 
Vitaminpillen nach dem Zufallsprinzip. Welche er als näch 
ste wirft, zeigt er aber vorher an, so daß Du besser voraus- 
planen kannst. Drei passende Vitamin- 
pillen-Farbpunkte über- oder neben- 
einander reichen, um einen benach- 
barten Virus der gleichen Farbe 
verschwinden zu lassen. Sind vier 
Farbpunkte nebeneinander, ver- | 
schwindet die Reihe ebenfalls. Hilf- 
reich zuwissen, denn das schafft Platz! 


In Level 1 warten nur vie 
Viren auf Dich. Stapel die 
Pillen auf sie drauf. 


Sind alle vier Viren ver 
schwunden, erscheint die 
ses Bild. Drückst Du jetz 
den Start-Knopf, danr 
spielst Du im nächsten Leve 
weiter. Zwanzig Levels sinc 
anwählbar. 


Dr. Marios sechs 
Wunder-Vitamine 


Gegen die drei verschiedenen Viren in 
der Flasche ist durchaus ein Kraut 
gewachsen. Daraus hat Dr. Mario 
sechs Vitaminpillen entwickelt: Drei 
einfarbige - Rot, Blau, Gelb - und drei 
Kombinationen - Rot/Blau, Rot/Gelb, 
Blau/Gelb. Mit dem Steuerkreuz und 
den A- und B-Knöpfen kannst Du sie 
so drehen, wenden und verschieben, 
wie es am günstigsten ist. Beachte: Ist 
ein Virus erledigt, fallen übrige Pillen- 
hälften herunter. Dadurch kannst Du 
oft gleich zwei Viren mit einer Klappe 
schlagen! 
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Dr. Mario für Anfänger 


De Schlüssel zum Spiel. 


Start" gedrückt hast, legst 
‚elchem Level, in welcher 
ait und mit welcher Musik 


pielt wird. an’s Ziell 


Wu den folgenden Tricks kannst Du noch 
sriolgreicher die Viren aus der Flasche 
en. Das gibt ordentlich Punkte! 
Orlich sind das nur ein paar Tips. Du 
nst auch Deine ganz eigene Technik 
wickeln. Deiner Kombinationsgabe 
d keine Grenzen gesetzt. 


ER. 


Bilde Pillenreihen in einer Farbe. Übri- 
gens: Vertikale Reihen sindvieleffektiver 
als horizontale. Du kommst schneller 


Dich langsam Level für Level hoch. Du mußt den Dreh mit den Pillen perfekt 
schen, um später die fast volle Flasche mit Viren in Level 20 noch leeren zu 
Schnelle Entscheidungen und ein kluges Köpfchen sind hier gefragt. Das sind 


Das Schlittern 


Hierzu brauchst Du eine sensible 
Hand. Der Trick ist, daß Du kurz bevor 
die Pille landet, sie noch schnell mit 
dem Steuerkreuz nach rechts oder 
links verschieben kannst. 


Hast Du die Pillen so geschickt gestapelt, 
daß gleich mehrere Viren auf einmal ver- 
schwinden, dann kannst Du viele Punkte 
sammeln. Also übe diese Technik. 


Dr. Mario für Fortgeschrittene 


DR. MARIO 


Gerade in höheren Leveln ist die 
Flasche ganz schnell mit Pillen gefüllt 
und das Spiel zuende. Platz schaffen 
heißt hier das Zauberwort. Konzen- 
triere Dich bei der Virenvernichtung 


auf eine Ecke, wo Du dann Platz für 
unerwünschte Pillen hast. 


Kurz bevor die Pille 


Erst einmal Platz 
landet... machen... 


„kannst Du sie noch zur 


‚dann stören unpas- 
Seite verschieben! 


Sende Pillen nicht mehr 
so sehr. 


Du das Level „20 High“ geschafft hast, erscheint ein 
deres Bild. 


Die Dr. Mario Gemeinschaftspraxis 


Zu zweit macht bekanntlich allesmehr Spaß 
- auch Dr. Mario. Beim Zweier-Modus 
erscheinen 2 Flaschen auf dem Bildschirm. 
Wer als erstes seine Flasche leer hat, ist der 
Gewinner. Du kannst es Deinem Mitspieler 
noch schwerer machen: Löschst Du zwei 
Vierer-Reihen auf einmal, fallen beim 
Mitspieler Pillenhälften zusätzlich in die 
Flasche. 


Erobere Dir drei Krönchen und Du bist der „Bakte- 
riologe 1. Klasse", 


Jeder Spieler wählt sein 
eigenes Level und die 
Geschwindigkeit. 


So können auch Anfänger 
gegen Profis ihre Chance 
wahrnehmen. 
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Nur das „Triforce“ kann Hyrule retten! 
Prinzessin Zelda weiß nicht mehr ein noch aus: Ihr kleines Reich Hyrule 
steht unter der Terrorherrschaft des grausamen Ganon. Nur das goldene 
Dreieck, „Triforce“ genannt, kann noch Rettung bringen ...und ein junger 
Abenteurer: Link! Er muß die acht Teile des „Triforce“ finden und zusam- 


mensetzen, damit Ganon besiegt werden kann. 


Die komplette 


Karte von Hyrule 


Schau Dir die Karte genau an,denn 
dann kannst Du das Land Hyrule 
richtig kennenlernen. Link findet 


so leichter seinen Weg. 


Level 9 


Um das Rätsel des letzten Labyrinths zu 
ergründen, sollte Link voll ausgerüstet 
sein. Hier erwarten ihn nämlich einige auf- 
reibende Kämpfe. 


HEN 
Fünf Herzen mußt Du gesammelt haben, 
damit Du dieses Schwert mit seiner 
erhöhten Schlagkraft bekommst. Es bringt 
also nichts, sofort hierher zu gehen. 


Die 
Urwälder 


7 22222 222 
ass iN 
Ein unheimlicher Wald voller Gefahren: 
Hier kommt Link nur dann durch, wenn er 


erstnach oben,dann nach links, unten und 
wieder nach links geht. 
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Schwert 


ee 


Dieses Schwert verleiht Dir besondere 
Kraft. Du kannst es aber erst bekommen, 
wenn Du mindestens 12 Herzen gesam- 
melt hast. 


Herz- 
Container 


Ein wertvolles Teil, denn damit erhöht sich 
Links Lebenskraft. Schau Dir also ganz 
genau auf der Karte an, wo Du den 
Container finden kannst. Du brauchst auf 
alle Fälle die Leiter. 


THE LEGEND OF ZELDA 


Versteckte Gegenstände kann man mit einigen Tricks leichter aufspüren 


Sobald Du einen versteinerten Soldaten „Armos“ berührst, erwacht er zum Leben und greift an. Einige allerdings geben Überraschendes frei. 


©  LaßtDu an manchen Wänden eine Bombe hochgehen, entdeckst Du dahinter eine Geheimtür. 


© Sätze mit der Kerze Bäume in Brand, um geheime Treppen zu finden oder mach Dir Licht in dunklen Räumen. 


R Bist Du im Besitz des Kraftarmbandes, kann Link Felsbrocken verschieben. Manche verbergen Geheimgänge. 


| 
| 
T Einige Grabsteine lassen sich ganz leicht verrücken und geben eine Treppe frei, die in besondere Räume führen. 
WW Ein besonders geheimnisumwittertes Instrument, diese Flöte! Spiel drauf und laß Dich überraschen, was dann passiert. 


H-4 c-3 Wähle zwischen Herz-Container und Wasser des Lebens 
ua TC-5w | H-5 C, L-8 B, M-3 B, P-3 

ES | N-7C | Herz-Container: P-6 Magisches Schwert: B-3 
F-5 |F-1B Schwert: H-8 Kraftarmband: E-3, A 

L-1 | Weißes Schwert: K-1 Blauer Ring: E-4, A 


Stilles Wasser... 


Stell Dich vor den See und spiel auf der 
Flöte: Sofort trocknet der See aus und Du 
kannst den Eingang zum 7. Level finden. 


Nicht überall lauern üble Zeitgenos- 
sen auf den tapferen kleinen Link. Er 
trifft auch Menschen, die ihm einfach 
helfen wollen, Hyrule von Ganon zu 
befreien. Zum Beispiel die kleine, alte 
Frau. Zeigst Du ihr den Brief, den Du 
in einer Höhle bekommen hast, dann 
verkauft sie Dir eine Flasche Wasser 
des Lebens. 


A-4 W Herz-Container und Wasser des Lebens A-3 T, G-1 W, K-4 W, 
E4 A M-7 C p 
M-4 W J-2 B Herz-Container: P-6 Magisches Schwert:J-1R 
L-2 R A-1 B Schwert: H-8 Kraftarmband: E-3 
F-5 Weißes Schwert: K-1 Blauer Ring: P-1 


Das solltest Du Dir unbedingt merken: 
Manche Gegenstände nutzen allein 
nur wenig. Erst paarweise können sie 
Dir weiterhelfen. Verschwende Sie also 
nicht unnötig! 


Wizzrobes Zauberstab ist im Zusammen- 
spiel mit dem Magischen Buch erst 
richtig wirkungsvoll. Denn so ist Link in 
der Lage die verheerendsten Zauber- 
sprüche auszurufen und Feuer aus- 
zusenden! 


: 
> 


Das Kraftarmband 


Das macht Link ganz 
schön stark. Plötzlich 
kann er Felsbrocken ver- 
schieben, an denen er 
sich vorher umsonst ab- 
mühte. Dadurch findest 
Du Geheimgänge, die 
Dich in ganz andere Ge- 
genden Hyrules führen. 


Der Blaue Ring 


Er ist zwar nicht billig 
(250 Rubine), aber er 
ist es wert: Der Blaue 
Ring kann nämlich 
den Schaden, der Link 
zugefügt wird, um die 
Hälfte lindern. 


l 


Das Floß 


Mit dem Floß erweitert 

sich Dein Aktionsradius 

enorm, denn am Ufer ei- 

nes Sees brauchst Du nur draufzusprin- 
gen, um rüberzukommen. Das geht aber 
nur an den Landungsstegen. 


Diese beiden Dinge gehören natürlich 
zusammen. Alleine nützen sie wenig. 
Ubrigens: Jeder Pfeil, den Du abschießt, 
kostet Dich 1 Rubin. Da sollte jeder 
Schuß ein Treffer sein! 
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Eines solltest Du bis hierher unbedingt beherr- 
schen: Den ek mit Links Schwert. Denn 
ohne diese Fähigkeit, bist Du im Labyrinth 
schlichtweg aufgeschmissen. Ein Tip: In man- 
chen Gewölben des Verlieses ist es stock- 
dunkel. Hat Link dort eine Kerze bei der Hand, 


kann er sich Licht machen. Ț 


q 
No 


Merk Dir den Weg durch das 
Labyrinth. 


] Finde wertvolle Gegenstände in den Labyrinthen 


Leg an dieser verdächtigen 
Wand eine Bombe! 


Die Gegner in den Labyrir 
then sind sehr gefährlich! 


| e Hölzerner 
Bumerang 
Bogen 
Schnapp Dir unbedingt den nütz- 


lichen Bumerang. Er friert Gegner für 
kurze Zeit ein. 


© Magischer 
Bumerang 


{ 


Dieser ganz besondere Bumerang fliegt ein 
ganzes Stück weiter als der hölzerne. Damit kann 
sich Link seine Widersacher vom Leibe halten. 


“Das Floß 


| Mit diesem Gegenstand kannst Du Seen über- 
| queren, wenn Du am Landungssteg auf das Floß 
springst. 


e Die Leiter 


Ein wichtiges Utensil für Link, um den Weg durch | 
sein Abenteuer zu erleichtern: Mit der Leiter, kann 
er schmale Schluchten oder Flüsse überqueren 


Die Flöte Bi 


In diesem geheimnisvollen Gegenstand steckt 
eine magische Kraft, die Dich sicher überraschen 


| ® Der Zauber- 
stab Í 
| 


Mit diesem Stab kann Link Zaubersprüche ausru- 
fen,die Gegner schon in einiger Entfernung treffen. 
Eine wirkungsvolle Waffe! 


| “Die Rote 
| Kerze 
In dunklen Räumen ein unglaublich hilfreicher 


Gegenstand, denn zündest Du eine Kerze an,dann 
wird es hell. Und die rote kann im selben Bild mehr- 


è Das Buch 
@ Der Schlüssel 


Das Buch lehrt Link die ausgefallen- 
sten Zaubersprüche, die er aber erst 
mit dem Zauberstab verwenden kann, 
und mit dem Schlüssel kann er jede 
Tür öffnen. 


wird. 


e Der rote Ring 
Der Silberpfeil 


Nur wenn Du diese beiden Gegen- 
stände besitzt,kann Link seine Mission 
| erfolgreich beenden. 


mals verwendet werden! 

E L-1 

Um weiterzukommen mußt Du Dir 
unbedingt die Flöte in diesem Spielab- 
schnitt besorgen. Du wirst überrascht 


sein, was passiert, wenn Link auf ihr 
eine kleine Melodie spielt. 


Das gigantische Nashorn ist ein echt übler 
Geselle. Du kannst es auf zwei Arten angreifen: 
Entweder Du attackierst es mit zwei Bomben. 
Oder aber Du wirfst nur eine Bombe undgibstihm 
den Rest mit Deinem Schwert. 
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Das „Iriforce” 


Hier ist das Ziel all Deiner Mühen: 
Ein Teil des goldenen Dreiecks 
„Triforce“ Insgesamt muß Link 


während seines Abenteuers acht „Triforce“- 


Teile finden. 


Digdogger 


Der riesige Seeigel ist 

unheimlich stark. Nur gut, 

daß Link schon die Flöte 

gefunden hat. Hier kann er zum ersten Mal die 
magische Wirkung anwenden. 


Ein Geheimpfad 


konnte. 


Karte des 5. 
Labyri 


Hier ist ein Durchgang verborgen, der Link 
auch in jene Kammern führt, die er bislang 
nurauf der Karte sehen, aber nicht betreten 


LEVEL 


Cc-5 7 


Wo ist bloß der Eingang? 


Eine kleine Weise am Seeufer von Link 
au der Flöte gespielt und... Hoppla! 
Da ist er ja, der langgesuchte Eingang ins 
7 Labyrinth. Jetzt heißt es: Allen Mut 
zusammen nehmen 

und durch... | 


cht die Monsterhand aus der Labyrinth- 
nd auf. Schnappt sie Link, dann bringt 
Se Hand ihn an den Eingang des Laby- 
mnths zurück. Wallmaster müssen besiegt 
werden, sonst kommst Du nicht in den 
Genelmgang. Am besten kämpfst Du mit 
Sem Schwert. 


LEVEL 


F-1 


letzte Labyrinth in Links aufre- 


dem Abenteuer, stellt ihn noch 
nmal vor schwere Aufgaben. Es ist 
sitverzweigt, hat Unmengen von 
heimgängen - aber sich da vorwärts 
mogeln lohnt sich, denn es 
zwei wichtige Gegen- 
ände zu finden. 


nd 


Eines steht fest: Bist Du nichtmit dem 
Wasser des Lebens ausgestattet, 
wenn Du auf Ganon triffst, dann wirst 
Du sicher verlieren. Und noch etwas A 
stwichtig: Nureine besondere Waffe Prinze 
kann Ganon besiegen. SS 


et | ra 


Karte des Labyrinths 


Silberpfeil 


THE LEGEND OF ZELDA 


In dieser gefährlichen Gegend wäre es schon gut, wenn Link eine Flasche Wasser 
des Lebens im Gepäck hätte. Das Problem: Im siebten Labyrinth begegnen Dir ein 
paar sehr unangenehme Widersacher - unter anderem Dodongo, Digdogger und 
Aquamentus. Nicht gerade ein Nachmittagsspaziergang! 


Rote Kerze 


Diese Kerze kann viel öfter verwendet werden als die blaue. 
Deshalb mache Dir das zunutze. Du kannst damit etwas in 
Brand stecken oder Licht machen in dunklen Räumen. 


. 
Bombig! 

In dieser Höhle kannst 
Du eine ganze Menge 
Bomben bekommen. 
Und die kann Link gut 
gebrauchen, um zum 
Beispiel Wände zu 


durchbrechen. 


Start 


Such erst einmal den 
Eingang! 


Schau Dich in Ruhe um. 
Hier irgendwo muß eine 
Mauer sein, hinter der 
sich der Labyrinth-Eingang versteckt. Du 
findest ihn, wenn Du die Mauer mit einer 
Bombe sprengst. 

ale 

ba 


Roter Ring 


Den sollte Link unbedingt in der 
Tasche haben, bevor er Ganon 
gegenübertritt. Denn der rote 
Ring verringert Links Verletzun- 
gen nochmal um die Hälfte. 


® D 


oa 
R 


a Karte 
a 

Laby- 
rinths 


ssin 


on 
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Um Hyrule de Frieden zu bringen, muß Link nun in den zweiten Teil seines Abenteuers einsteigen. 
Noch einmal führt ihn der Weg durch ganz Hyrule, aber alles ist ganz anders: Die Labyrinthe noch ver- 
zwickter, die Gegner noch stärker. Kein Grund also, diese neue Herausforderung nicht anzunehmen! 


&] Die Labyrinthe verbergen hilfreiche Gegenstände 


® Hölzerner 
Bumerang 


Er ist im zweiten Durchgang genau dort ver- 
steckt, wo er auch im ersten zu finden war. 


+ Flöte 


Dieses Mal findest Du schon sehr früh die 


magische Flöte. Das ist auch gut so, denn | 


ihre magische Wirkung muß Dir im zweiten 
Durchgang schon früher helfen. 


© Magischer 
Bumerang 


In dieser gefährlichen Welt kann Dir der 
magische Bumerang sicher sehr viel weiter 
helfen als der hölzerne. | 


© Magisches Buch 
“Floß 


Das magische Buch ist nur dann 
sinnvoll, wenn Link auch der Zau- 
berstab zur Verfügung steht. 


® Bogen 


Pfeile hast Du ja sicher schon gekauft. Hier | 
nun findest Du den dazugehörigen Bogen. | 


e Leiter 


Die Leiter läßt sich bei schmalen Abgründen 
ganz phantastisch zu einer Brücke umfunk- 


| tionieren. 


“Rote Kerze i 
Immer wenn Du etwas unter einem Baum 
| oder Busch vermutest, kannst Du ihn mit der 


Kerze abbrennen. Eine große Hilfe, kannst 
Du sie doch mehrmals benutzen! 


© Zauberstab 
© Magischer 


Schlüssel 


Nachdem Du jetzt auch den Zau- 
berstab gefunden hast, kannst Du 
einen Zauberspruch aus dem 
magischen Buch verwenden. 


| 
| 
| 
| 
| 
| 


“Roter Ring 
e Silberner Pfeil 


Paß auf, daß Du Dich in diesem 
ausgedehnten Labyrinth nicht 
verirrst. Das geht schneller, als Du 
glaubst! 


Flöte 

Denke immer da- 
ran: Die Flöte hat 
magische Kräfte. 
Spielt Link auf ihr, 
dann erzittern die 
Gegner vor dem fremdartigen Klang. Sie 
kann Link so manchen Weg freimachen. 


Trifft Link auf diesen übermächtigen Geg- 
ner, mußt Du ihn von hinten oder von der 
Seite her angreifen. Aug in Aug hat Link 
keine Chance gegen die unglaublichen 
Darknuts. 


26 NINTENDO SPIELEBERATER 


Im 2. Labyrinth erwartet Dich der giganti- 
sche Drache Gleeok. Er hat mal zwei, mal 
vier Köpfe, die alle aber Link mit Kugeln an- 
spucken. Link muß die Köpfe unschädlich 
machen, bevor sich Gleeok geschlagen 


gibt. 
Karte 


5 Triforce-Teil 


Gleeok 


Ein Geist mit großen 
Ohren,die besonders 
empfindlich sind. Das 
ist auch sein schwa- 
cher Punkt. Link muß 
entweder einen Pfeil 
auf ihn abschießen 
oder mehrmals mit seinem Schwert auf Pols 
Voice einschlagen. 


THE LEGEND OF ZELDA 
Floß 


Wenn Du einen Gegen- 
stand auch nicht sofort 
gebrauchen kannst, viele 
stellen sich später als ausgesprochen 
hilfreich heraus. Nimm also mit, was Du 
finden kannst! 


LEVEL 4 
L-2 

Geld regiert die Welt. In Hyrule 

sind es Rubine, wie auch Link 

feststellen muß. Spätestens im 

4. Labyrinth, denn hier solltest Du 


Dir unbedingt die Bombenerhö- 
hung besorgen. 


z Karte 


Bomben . 
Ein Geheimgang 

Nicht jede Mauer 

ist so fest wie sie 
erscheint - das 
wirst Du späte- 

Digdogger stens hier fest- 

stellen. Lauf nach öbe 

die Wand und Du et] in 

einen weiteren Raum. Dort 

erwartet Dich...Laß Dich über- 

raschen! 


Triforce-Teil 


Ein nützlicher kleiner Gegen- 
stand, der Dir zeigt, wie Du zu 
gen verschiedenen Triforce- 
Teilen hinfindest. Besitzt Du 
gen Kompaß, dann blinkt der Fundort auf 


N N H Da stehen Zaubersprüche drin, die die Gegner zum 
Ser Karte am oberen Bildschirmrand auf. Magisches Buch Erzittern bringen. Damit sie aber wirken, brauchst Du 


noch den dazugehörigen Zauberstab. 


Start 


und Link ist am Ziel. Aber diese Schlußaufgabe hat es wirklich in sich. 
Ganon läßt sich von Link nicht so ohne weiteres ausbooten. Einen 

ee | kleinen Abenteurer, der schon so vieles überstanden hat, kann aber 
auch diese Aussicht nicht schrecken. 


9 Jetzt ist es bald geschafft. Noch dieses eine Labyrinth ist zu meistern 


LEVEL 


Prinzessin 
Zelda 


ee 
| 
= 
H IL Ganon 


Roter Ring 


Ganz tief drinnen im Labyrinth 
kannst Du den Ring finden, der 
Sen Schaden, den Gegner Link 
zufügen, auf ein Viertel reduziert. 
Die Suche lohnt sich also! 


Karte des 
Labyrinths 


Geheim- 


Geheimgang 
P J 
gang Silberpfeil 
Weist Du Ganon Der Silberpfeil ist eine 
gegenübertre- ganz besondere Waffe 
en? Dann wag Sieg über Ganon für gané besondere 
es N Gegner. Finde selbst 
TAJ- Nur so wirst Du Ganon Ha Bevor Du Ganon gegenüberrtrittst, solltest Du heraus, für wen der 
- © zunächst Deine Kraft prüfen: Hast Du noch eine Silberpfeil bestimmt ist. Es muß 
Flasche mit Wasser des Lebens? Sind Deine wa ein auberg Nehnlich starker 
Waffen stark genug? Dann kann es losgehen. idersacher sein! 


Vielleicht betet Link vorher aber noch einmal 
zu seinen Göttern. 
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Link startet in ein neues aufregendes Abenteuer 
Wer glaubt, Ganon ließe das Königreich Hyrule endlich in Frieden leben, 
hat sich geirrt. Link muß erneut seinen ganzen Mut zusammennehmen und 
in den Kampf ziehen. Zwei Teile des goldenen Dreiecks „Triforce“ besitzt 
Link schon: „Weisheit“ und „Kraft“ Jetzt muß er das dritte Teil „Mut“ finden, 


um Ganon besiegen zu können. 


entdecken 


Es gibt viel zu 


Während Du Link bei seiner Suche nach dem letzten „Triforce“- zu 


Teil begleitest, wirst Du feststellen, daß Du ein besonders 
ausgeklügeltes Spielsystem knacken mußt. Geht Link fried- 
lich durch das Land Hyrule, schaust Du von oben auf ihn. 
Kommt es aber zu Actionszenen, kannst Du alles von der 
Seite beobachten. So hast Du immer die optimale Kontrolle. 


Lern den 


Zauber 


Schild 


Mit dem Schild verringert sich der Schaden, den 
Gegner Link zufügen, um die Hälfte. Solange 
Link noch eine niedrige Stufe aufweist, ist 
dieser Zauber äußerst wichtig. 


Sprung 


Beherrscht Link diesen Zauber, kann er viel 
höher als normal springen. Er erreicht dann 
auch Höhen, an denen er vorher kläglich 
gescheitert ist. 
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RUE Die Vogelperspektive 


Kommst Du von den Straßen ab, dann er- 
warten Dich Ganons Spießgesellen und 
verwickeln Dich in einen Kampf. 


Der Actionbildschirm 


Lauf ganz schnell an den Bildrand und Du 
kannst manchmal einem Kampf aus dem 
Weg gehen. 


Acht Arten von Zauber (Magic) kann Link nach und nach erlernen. Dafür muß er sich in den Städten 
umhören. An vielen Stellen des Spiels kann Link nur weiterkommen, wenn er die Zauberkräfte 


einsetzt. 
Leben 


Dieser Zauber kann ein Retter aus höchster Not 
sein. Setze ihn ein, bevor Links Lebenspunkte 
vollends verlöschen. „Leben“ gibt Dir eine 
weitere Chance. 


Fee 


Benutzt Du diesen Zauber, verwandelt sich Link 
in eine Fee. In dieser Gestalt kann Link fliegen. 
Zum Beispiel an Schluchten und Klippen kann 
das eine große Hilfe sein. 


Feuer 


Dieser Zauber verschreckt so manchen Gegner. 
Link wirft nämlich mit Feuerkugeln, während er 
sein Schwert schwingt. Das ist eine wirkungs- 
volle Waffe! 


Reflexion 


Will ein Magier Link mit einem Zauberspruch 
belegen, dann kann dieser Fluch zurück- 
geschleudert werden. So kann der junge Held 
einer Verwünschung entgehen. 


Zauberspruch 


Mit diesem Zauber kann Link schreckliche Ver- 
wünschungen ausstoßen.Das bringt die Gegner 
zum Erzittern. 


Blitz und Donner 


Hierbei handelt es sich um den effektvollsten 
Zauber der acht möglichen. Fast jeder Feind 
kann damit aus dem Feld geschlagen werden. 
Allerdings muß Link sehr stark sein, um ihn 
einsetzen zu können. 


N THE ADVENTURE OF LINK 


ER Hiyrute: 


m Nordschloß beginnt das Abenteuer. Von dort aus macht sich Link auf die Suche 
nach dem „Triforce“ Solange Du nicht von den Wegen und Straßen abkommst, brauchst 
Du Dir keine Sorgen um Ganons Gefolge machen. Erst abseits der Straßen triffst 
Du auf sie. Ein gutes Training der Kampftechnik, die Du andernorts unbedingt perfekt 


Nördlicher Teil 


Trophäe "SCHLOSS VON | 
Schatzbeutel (50 Punkte) | PARAPA 


Deherrschen mußt. 


Magiccontainer 


SUMPFPALAST 


HERZCONTAINER 
MAGICCONTAINER 


Wo immer Du diese Be- 
halter findest, nimm sie 
mit Zum einen erhöhen 
se Links Lebenskraft und 
zum anderen seine Magic- 
punkte. Das kann bei 
Sen harten Herausforde- 
rungen, die Link erwarten, 
überlebenswichtig sein. 


STADTRUTO 


NORD- 
SCHLOSS 


Heiliges Wasser _Extra-Leben 


STADTSARIA 


Das ist die erste Stadt, in die Du rein- 
gehen solltest. In Rauru lernt Link 
nämlich den Zauber des „Schildes“ 
Wit diesem Zauber hat er größere 
Chancen gegen mächtige Gegner, die 
schon auf ihn warten. 


IN PARAPA 
| DESERT USE 
THIS MAGIC 
SURYIVI 


ie 


In Ruto lernt Link den Zauber des 
„Sprunges“ kennen. Allerdings muß 
er erst die Trophäe aus der Tantari- 
Wüste holen, um den Zauber zu 
bekommen. Eine lohnende Stadtbe- 
sichtigung! 


| vou can 
| JUMP VERY 


——e 
WITH THIS | 
| 
HIGH. | 


a 


Schatzbeutel (100 Punkte) 


STADT RAURU 


7 


5 Herzcontainer 


Magisches Gefäß 
Bagu's Brief 


Schatzbeutel (100 Punkte) 


In diesem Tunnel brauchst Du noch 
nicht unbedingt eine Kerze, weil Dich 
kaum Gegner erwarten. Aber in dem 
später auftauchenden Tunnel solltest 
Du eine Kerze dabei haben. Du findest 
sie im Schloß von Parapa. 
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ZELDAS ABENTEUER 


Der Südwesten von Hyrule litt am meisten unter dem Terror Ganons, 
denn hier hatte er sein Hauptquartier aufgeschlagen. Er sorgte dafür, 
daß viele Zeugnisse der friedlichen Vergangenheit dem Erdboden 


gleich gemacht wurden. Die unheimlichste Gegend Hyrules ist der 


Berg des Todes. 


BAGUS BRIEF 


Geh in das Haus von Bagu. Du findest es 
im Wald nördlich vom Fluß. Er gibt Dir 
einen Brief mit für den Mann, den Du 
am Fluß triffst. Zeigst Du ihm den Brief, 
dann baut er = 
für Dich eine 
Brücke. 


Die Stadt Saria 


In dieser kleinen Stadt kann Link den 
Zauber „Leben“ erlernen, mit dem Du seine 
Lebenskraft stärken kannst. Noch ein 
weiteres Geheimnis verbirgt sich in Saria. 
Finde heraus, was es ist: Dazu mußt Du 
den Handspiegel finden, der in einem 
verlassenen Haus unter einem Tisch liegt. 


OUR LIFE. 
= = 


Der Berg des Todes 


Zum Glück ist Link kein Angsthase. So läßt 
er sich auch nicht vom Berg des Todes 
schrecken. Das ist auch gut so, denn hier 
findet er den überaus wichtigen Hammer. 
Damit kann Link die steinernen Barrieren 
durchbrechen, die die Straße versperren. 
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STADTSARIA 


Magiccontainer 


Die Stadt Mido 


In Mido kannst Du den Zauber der „Fee“ 
erlernen. Allerdings brauchst Du dafür das 
heilige Wasser, daß Du im Sumpf von 
Moruge findest. Du solltest in Mido aber 
auch unbedingt die Kirche aufsuchen. 
Du kannst im zweiten Stockwerk den 
Schwertstoß nach unten erlernen. 


THI 
WORD WILL 
| sIvE you 


Südlicher Teil 


STADT MIDO 


Magisches Gefäß 


INSEL-PALAST 


Extraleben 


Magisches Gefäß 


Magisches Gefäß 


Hammer und 
Magisches Gefäß 


Der Tunnel zum 
Insel-Palast 


Am südlichen Ende der Königsgruft gibt 
es einen geheimen Gang. Es handelt sich 
um den Eingang zu einem Tunnel, der 
Dich direkt zum Insel-Palast führt. 


EEE 


Der Osten von Hyrule: 


Wemand hat Link gesagt, daß seine Mission leicht zu erfüllen ist! 
m Nordosten Hyrules ist das deutlich zu spüren: Die Gegner, auf 
Se Link trifft, werden immer stärker! Link muß da schon eine ansehn- 


iche Power-Punktzahl auf seinem Konto haben, um hier nicht 


zu scheitern. 


Magisches Gefäß 


STADT DARUNIA 
I 


Schatzbeutel 


STADT NABOORU 


Magisches Gefäß 


Kind 
Extraleben 
Magiccontainer 


naana Schatzbeutel (200 Punkte) 


n Nabooru lernt Link den Zauber des 
„Feuers“. Beherrscht er diesen, kann er 
Feuerbälle gegen seine Widersacher 
schleudern. Auch sollte Link ein wenig 
Wasser aus dem Brunnen in der Stadt 
mitnehmen. 


THIS MAGIC 
WILL MAKE 
YOUR SWORD 


Bevor Du in die Stadt Darunia gehst, mußt 
Du erst das Kind im Insellabyrinth retten. 
Dann kann Link den Zauber „Reflexion“ 
lernen. Willst Du außerdem, daß Link die 
Technik des Schwertstoßes von unten 
lernt, dann mußt Du in das Haus durch 
den Schornstein eindringen. 


THIS MAGIC 

WIEL 

STRENGTHEN 
Hi A SHIELD. i 


| WASSERPALAST 


THE ADVENTURE OF LINK 


Nördlicher Teil 


INSELPALAST 


Eine Floßfahrt 


Im Insel-Palast findest Du ein Floß, 
das Dir sehr nützlich werden kann. 
Benutze das Floß, um überdasWasser 
überzusetzen, wenn Du in den Osten 
Hyrules willst. 


Möchtest Du hier schnell vorwärts kom- 
men, dann benutze die geflügelten Stiefel, 
die Du im Inselpalast gefunden hast. 
Die legendären Stiefel befähigen Link zu 
Ungewöhnlichem. 
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ZELDAS ABENTEUER 


Nun haben es link und Du bald geschafft. Im Südosten 
Hyrules steuert Ihr auf das Ende Eurer Mission zu. Stelle 
sicher, daß Du auch keinen Gegenstand vergessen hast 
aufzunehmen. Denn nur wenn Link voll gerüstet ist, kann 


er das Abenteuer glücklich zuende bringen. 


GROSSER PALAST 


Extraleben 


TALDESTODES 


Schatzbeutel 


Schatzbeutel 


Südlicher Teil 


Flußteufel 


Den kleinen Teufel findest 
Du bei der Brücke. Er jagt 
dort den Stadtbewohnern 
immer wieder einen Schrek- 
ken ein. Aber er wird ganz 
schwach beim Klang der 
Flöte. 


VERSTECKTE 
STADT 
KASUTO 


Schatzbeutel 


Herzcontainer 


Magisches Gefäß 


TOTE STADT KASUTO 


| Drei-Augen Felspalast 


Tote Stadt Kasuto 


Von der einst prächtigen 
Stadt Kasuto sind nur noch 
Ruinen zurückgeblieben. Trotz- 
dem lohnt sich ein Besuch für 
Link, denn hier kann er den 
Zauber „Blitz und Donner“ 
erlernen, den effektivsten der 
acht Zauberarten. 


Drei-Augen Felspalast 
g g 
= 


Dieser Palast ist gut getarnt 
und nicht zusehen. Aberwenn 
Link auf seiner Flöte spielt, 
dann erscheint der Palast wie 
aus dem Nichts. Im Drei- 
Augen-Felspalast findet Link 
das Kreuz. 


À 
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Die versteckte Stadt Kasuto 


Link muß zunächst einen 
Baum im Wald fällen, um den 
Y Weg in die Stadt zu finden. 
Nachdem er dort den „Zau- 
= berspruch“ gelernt hat, kaı 
er ihn gleich an der Stadt- 
grenze anwenden, um an den 
Magische.) Schlüssel heran- 


zukommen. | 


F 


Die letzte Hürde 


BEER Dies ist die letzte Hürde, die 

A j passieren mußt, bevor Du in 

# den Großen Palast komm: 

f Hier erwarten Dich noch ein- 
a mal ausgesprochen unanı 
nehme Widersacher, die Li 
das Leben schwer ma 
wollen. 


CR IO H 


mn THE ADVENTURE OFLINK 
DerWeg 


zum Sedi 


Die Stadt Rauru 
er erhältst Du den „Schild”-Zauber. 
Der Palast von Parapa 


Geh erst in das Schloß, wenn Link mindestens den 
Level 2 erreicht hat. Dort findest Du die Kerze. 


Die Stadt Ruto 


Lerne hier den „Sprung“-Zauber. Hole vorher die 
Götterstatue aus der Tantari-Wüste. 


Die Stadt Saria 


lerne hier den „Leben”-Zauber. Hole Dir den 
Spiegel, der unter dem Tisch im verlassenen Haus 
seht. Nur dann erhältst Du den Zauber. 


Sumpfpalast 


Geh erst in diesen Palast, wenn Link mindestens 
Level 4 erreicht hat. Suche hier nach dem magi- 
schen Handschuh. 


Das Haus von Bagu 

Bogu wohnt in den Wäldern nördlich des Flusses. 
Se ihn, Dir einen Brief zu schreiben. 

Der Berg des Todes 

Die Höhle des Schauspiels 

Hammer 

Die Stadt Mido 


Geh erst nach Mido, wenn Link den Level 6 
erreicht hat. Dort erhältst Du den „Fee”-Zauber. 
Du brauchst allerdings vorher das heilige 
Wasser aus dem Moruge-Sumpf. Lerne außer- 
dem den Schwertstoß nach unten im Glocken- 
urm der Kirche. Du gelangst dort hinein durch 
das Fenster. 


Die Stadt Ruto 


Treffe hier Error und höre Dir sehr genau die 
Geschichte an, die er zu erzählen hat. 


Inselpalast 

Schnapp Dir hier das Floß. 

In den Osten Hyrules 

Link sollte hier Level 8 erreicht haben. 
Die Stadt Nabooru 


Hol Dir den „Feuer”-Zauber. Nimm Dir dazu etwas 
Wasser mit aus dem Brunnen. 


Die Stadt Darunia 


In Darunia kannst Du den „Reflexion’-Zauber 
bekommen. Rette vorher aber erst das Kind im 
Insellabyrinth. Lerne außerdem den Schwertstoß 
nach oben, indem Du ein Haus durch den 
Schornstein betrittst. 


Der Inselpalast 


Schnapp Dir die beflügelnden Stiefel. Auf dem 
Rückweg kannst Du dann fliehen, indem Du 
einfach über den Fluß drüber läufst. 


Der Wasserpalast 


Hier findest Du die Flöte. Zusätzlich ist nördlich des 
Palastes ein Herzcontainer versteckt. 


Der Flußteufel 

Spiel ihm etwas auf der Flöte vor. 
Die tote Stadt Kasuto 

Die versteckte Stadt Kasuto 


Sie erscheint, wenn Du bestimmte Bäume im Wald 
fällst. Hol Dir den Magiccontainer und lerne den 
„Zauberspruch‘, mit dem Du auch den Magischen 
Schlüssel bekommen kannst. 


Die tote Stadt Kasuto 
Hier erhältst Du den ‚Blitz und Donner”-Zauber. 
Drei-Augen Felspalast 


Spiel zunächst auf der Flöte und der getarnte 
Palast erscheint. Hier findest Du das Kreuz. 
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ZELDAS ABENTEUER 


Passiere den stummen Wächter und Du betrittst das Schloß von 
Parapa.Du wirst feststellen, das die Brücken hier nicht für die Ewigkeit 
geschaffen wurden. Kaum stehst Du auf ihnen, schon zerbröseln sie. 
Lauf deshalb schnell hinüber und sammle Schlüssel, Schatzbeutel 
und Kerze auf. Am Ende mußt Du noch vorbei an dem Wächter Horse- 
head, um die Statue zu erreichen, bei der Du einen Kristall plazierst. 


Der Palast von Parapa 


Das Ziel: Level 3 


START Hl 


Bann 
p ae aLL 


Kerze s Bröckelnde 
Besitzt Du die Kerze, dann kannst Du i Brücke 
ee ren ya un rs le 3 Betrittst Du die Brücke, fängt sie sofort 
begegnen, KORNA sich nicht mehr Fi an zu zerbröckeln. Du solltest ohne 
in der Dunkelheit an Dich heran- anzuhalten drüberlaufen,dann kannst 
schleichen. Du bist auf sie vorbereitet. Du wieder sicheren Grund erreichen. 


Am Eingang des Palastes steht eine Statue. Zerschlage sie, dann er- 
Der Pa l ast vo n M idoro scheint entweder ein Magisches Gefäß oder aber ein Ironknuckle. Ist 

es der letztere, dann lauf so schnell Du kannst aus dem Bild heraus 
und komm zurück, um es noch einmal zu versuchen. Im Palast von 
Das Ziel: Level 6 Midoro findest Du den sehr nützlichen Handschuh. Um an ihn heran- 


zukommen, muß Link den herunterfallenden Felsen ausweichen, die 
hinter ihm eine Mauer bilden. 


Magisches Gefäß 


Schlüssel 


Handschuh 


Steinerne Statuen 


Die Statuen werfen mit Feuerkugeln. Schütze Dich erst mit 
„Shield“ und lauf dann schnell durch. Denn auch Statuen aus 
Stein können sehr lebendig wirken. 


Magisches Gefäß 
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THE ADVENTURE OF LINK 


Der Hammerwerfer 


Paß auf, daß Dich der Hammer- 
werfer nicht mit seinen Hämmern 
trifft. Mit kleinen Sprüngen kannst 
Du ihnen ausweichen und vor- 
wärts kommen. 


Schlüssel 
Schlüssel 


Boss 


Horsehead 


Benutze unbedingt den „Schild“-Zauber, 
wenn Du Horsehead gegenüberstehst. 
Am besten attackierst Du ihn im Sprung. 
Nur dann hast Du eine Chance gegen den 
überstarken Widersacher. 


Fee 


ABER... 


Statue 


Magisches Gefäß 
oder Gegner!? 


"Id IE, 


Helmet Head 


Schlüssel 


Sein Kopf ist seine Schwäche. Attak- 
kierst Du seinen Helm, fliegt dieser 
weg und er schießt mit Kugeln auf 
Link. Ein neuer Helm erscheint, den 
Du wieder angreifst. Dann erst er- 
scheint der Kopf des Bösewichtes 
und Du kannst ihm den Rest geben. 
f 


Schlüssel 


Statue 
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Laß Dich in die Welt des Grusels entführen! 
Seit über 100 Jahren wartet der Graf in seinem Schloß 
Castlevania auf seine Rache. Wenn Du das Schloß als Simon 
Belmont betrittst, wittert er Morgenluft. Mach Dich auf 
einiges gefaßt! 


Der Alptraum beginnt... Das Abenteuer... 


STAGE 6 STAGE 8 STAGE 18 STAGE 16 STAGE 14 
Castlevania ist ein finsteres Schloß. Durch sechs Stock- 


werke mußt Du Dich hindurchkämpfen, um Dich dem STAGES | STAGE7 STAGE 9 STAGE 17 STAGE 15 
Kampf mit dem böswilligen Grafen stellen zu können. Es 
erwarten Dich Geister, Fledermäuse, Leoparden und 
Frankensteins Monster - und Du hast nur Deine magi- 
sche Peitsche. Aber mit ihr kannst Du noch einige effek- f 
tive Waffen und Gegenstände finden. Diese „Schloßbe- 
sichtigung“ ist nichts 
für Pauschaltouristen, ® 
aber ein großartiges 
Abenteuer! Schlüpf 
Du in die Rolle von 
Simon Belmont und MRi - 
lehre dem unheim- p 

lichen. Grafen das deia nn n ae dd e A 
Fürchten. START STAGE1 | STAGE3 STAGE10 | STAGE12 


STAGE2 STAGE4 STAGE 11 STAGE 13 


Die Bewegungen ‚Gegenstände somit die Stage erfolgreich absol- 


a en dl den | 


ne rn 
= 


Jede Menge Gegenstände und Waf- vierst, erscheint etwas. Damit ist eini- 
fen kannst Du im Schloß finden. ges leichter durchzustehen. Sammle 
Jedes Mal, wenn Du in einem Raum auf jeden Fall Herzen, denn sie sind 
die Lichtquellen gelöscht hast und die Munition für Deine Waffen. 


Im Angriff $ 
Du kämpfst mit Deiner Pei 
sche und den Gegenständen, 
die Du im Schloß findest. Hast 
Du in einem Raum die Fak- 
keln und Kerzen gelöschtund 
eine Waffe gefunden, erschei- 
nen Peitsche und Gegen- 
stand. Im Laufe des Spiels 
werden diese Waffen immer 
schlagkräftiger. 


Hocken und springen 
Trainiere diese Bewegungs- 
form, denn Du brauchst sie 
unbedingt, willst Du gegen 
die unheimlichen Schloß- 
bewohner eine Chance 
haben. Manchmal ist es 
eben sinnvoller gegneri- 
schen Angriffen einfach aus- 
zuweichen. 


Eine schnelle und ziel- 
sichere Angriffswaffe, 
die Deinen Gegnern 
das Fürchten lehrt. 


"a Sie ist etwas langsam, Setze mit dieser 
aber besonders wir- ` Bombe denFußboden # 
| kungsvoll, wenn sie =v des Schlosses in 
gegen Gegner in der , Brand, um Widersa- 
Luft eingesetzt wird. cher abzuschütteln, 


Wird er gegen einen E O. Kostet bei jedem Ein- ` Mit diesem Gegen- 
Feind geworfen, dann satz zwar fünf Herzen, stand kannst Du 
hat dieser ausge- aber sie läßt einige Deine Waffenkraft ver- 
spielt. Und der Bume- Kreaturen kurzfristig j y% doppeln. 

rang kommt zurück! zu Stein erstarren. 


Das solltest Du unbe- > Mit diesem kräftigen Damit kannst Du Dich 


dingt finden, denn da- Mahl kannst Du verlo- für einige Augen- 
mit wird die Wirkung rene Energie wieder A E blicke gegen feindli- 
Deiner Waffe verdrei- aufstocken 4 che Angriffe schützen. 
tacht. 
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in Worgarten des Schlosses erwarten Dich noch 
nicht die gefährlichen Kreaturen. Aber Du kannst 
Dir Power holen: Schlage zunächst die fünf Fackeln 
mt der Peitsche aus, um sie in Schwung zu bringen. 
Serdem findest Du einen Geldbeutel (1000 
Punkte) gleich beim Schloßeingang. 


Hol Dir den wertvollen Geldbeutel! 


Jedes Mal,wenn eine Fackel 
im Windzug Deines Peit- 
schenhiebs verlöscht, er- 
scheint ein Gegenstand. 
Meistens Herzen, aber auch 
wie hier im Vorgarten, einen 
Dolch oder Morgenstern.Es 
lohnt sich also! 


Das sind die Gegenstände, die schon im Vorgarten auf 
Dich warten. 


Der schwarze 


Zum Aufwärmen 


Sa Zombie kommt selten | 


sein... In Gruppen greifen 
s Dich in der Eingangshalle ` 
Ses Schlosses an. Ein Peit- 
schenhieb genügt. 


ren Dir. 


Benutze die Treppe! 


Geh die Treppe rauf. Du findest dort eine Tür, 
Se Dich in die nächste Spielstufe führt. Hier 
wartet unter anderem Fischmann auf Dich, eine 
sangenehme Kreatur, die Feuerbälle nach Dir 
spuckt. 


Lösch die Kerzen! 


Wertvolle Gegenstände verber- =~ 
gen sich hinter den brennenden ` x 
Kerzen. Berühre die Kerzen mit 
Deiner Peitsche, und sie gehö- 


T Leopard 
Aufden Emporen lauern die schwarzen Leoparden 
auf Simon. Sie sind besonders gefährlich durch 
ihre Schnelligkeit. Ein Peitschenhieb genügt aber, 

3 um ihnen den Garaus zu 
machen. Der Dolch ist eine 
wirkungsvolle Waffe gegen 
sie. Laß Dich nicht täuschen, 
` wenn sie ruhig auf der Em- 
pore liegen. Sie erwachen 
blitzschnell zum Leben. 


Ei a 
Hilfreiche Kerzen! 


Fledermaus wartet am Ende des | 
labschnitts auf Dich. Sie versucht 
Dich mit allen Mitteln am Betreten der Stage 4 
zu hindern. Mit der Peitsche 
kannst Du hier wenig ausrich- 
ten. Versuch es lieber mit 
der Axt! 


Die Phantom Fledermaus muß besiegt 
werden - am besten mit der Axt. 


Fledermäuse! 


Vorsicht vor den Fleder- 
mäusen. Sie sind zwar 
leicht zu besiegen, aber 
sie können Dich viel „_ 
Kraft kosten. 
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18 zwischendurch! 


Am rechten Ende der 
Stage 2 kannst Du eine Pi 
Schweine-Haxe finden. 


Schlag mit der Peitsche 
gegen die Mauer. 


STAGE 4-5 Iß erst einmal 


Ganz oben rechts in Stage 5 findest 
Du etwas zu essen. Schlag mit der $ 
Peitsche an den Steinblock und die * 
Schweinehaxe erscheint. 


Das gibt viel Kraft! 


Su inhti 
zz Sehr vorsichtig! 
Mess, Nicht nur, daß sich hier der Boden 

je hin und her bewegt, außerdem 
& tauchen auch noch jede Menge 
gruselige Kreaturen auf. 


teile würdest Du so manchen Ab- 
grund nicht überwinden können. 
Mit gut getimten Sprüngen klappt's. 


Achtung, die Decke! 


Laß Dich von ihr nicht 
zerquetschen, sondern ver- 
steck Dich und lauf erst 
weiter, wenn sie sich gerade 
nach oben bewegt. 


STAGE 7-8 


Erhol Dich! 


Zerbrech diesen Steinblock 
und Du bekommst etwas zu 
essen, was Dich wieder voll 
auf die Beine bringt. 


Hier geht's hoch 


Um weiterzukommen mußt Du 
nach oben. Also halte Dich nicht 
lange mit Medusa und dem weißen }p #4 
Skelett auf. Das kostet Dich nur 
Kraft. Weiche den Angriffen lieber 
aus und lauf die Treppe hoch. 
Verlier Dein Ziel nicht aus den 
Augen: Der Sieg über den Grafen! 


Das weiße Skelett Unbedingt mitnehmen! 


Wirf dem Skelett eine Feuer- Hinter dieser Kerze verbirgt 
Bombe entgegen, und es sich etwas, daß DuDirnicht % 
macht keine Probleme entgehen lassen darfst. 
mehr. 
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CASTLEVANIA 


Anaritfslustige Raben 


Z= Möglichkeiten hast Du, ~ 
Dich gegen die Raben zu 
wehren: Entweder mit der 
Feische oder mit der Axt. 


Achte nicht nur auf die 
Raben, denn auch Drachen- 
köpfe haben es auf Simon 
abgesehen. Benutz hier die 
Uhr. Mach erst die Drachen- 
köpfe unschädlich und dann 
die Raben. 


Ein harter Kampf 


Um hier durchzukommen, 
mußt Du Dich mit Raben 
und Fledermäusen abpla- 
gen. Dabei haben die nicht 
einmal einen Gegenstand 
für Dich. 


sennbenensunnmneen 
pas = 


Der grauenhafte Mumien-Mann 


Gleich zwei von der Mumien-Sorte tauchen auf, wenn 
Du diesen Raum betrittst. Und beide werfen mit ihren 
stinkigen Bandagen! Da benutz am besten Deinen 
Dolch als Waffe. Mach erst 
Ý} die eine Mumie unschädlich 
und kümmere Dich dann 
> um die zweite. 


Durchhalten bis zur Mumie 


Du merkst, daß Du in der Nähe der Mumie bist, denn allerlei 
Schwierigkeiten erwarten Dich. Überall gibt es Falltüren, in die 
Du besser nicht reinfällst. Und ständig umschwirren Dich die 
@stigen Raben. Da heißt es schlichtweg: Durchhalten! 


PR 7 STAGE 12-13 5 


Das Abenteuer hat erst angefangen 


Sist Du nun gerüstet, für die kommenden 
Stockwerke? Du solltest es sein, denn der 
Kampf wird nicht leich- 
ter. Es erwarten Dich 
noch einige unange- 
nehme Überraschun- 
gen. 


STAGE TE 


Kämpf Dich durch die Fleder- 
maus-Horden durch, damit `$, , ik 
Du Deinen Weg fortsetzen , + + + 
kannst. Und außerdem will ana 
Dich Gevatter Tod, ein be- 
sonders starker Widersacher, 
am Weiterkommen hindern. 
Gegen ihn kommst Du nur an, 
wenn Du aus dem Gegen- 
stand-Vorrat schöpfst. 


Ekelhafte Fisch-Männer, 
aggressive Adler und ein 
unheimlicher Buckliger sind 
die Schloßbewohner, denen 
Du Dich in diesem Stockwerk 
stellen mußt. Aber es führt 
kein Weg vorbei, willst Du 
dem Grafen im Turm das 
Handwerk legen. 


STAGE 16-17 


Die Gänge werden immer 
enger, denn Du näherst Dich 
dem Glocken-Turm. Und als 
wäre das nicht schwierig 
genug, taucht auch wieder 
die Phantom-Fledermauswie 
aus dem Nichts auf. 


Frankensteins Monster und 
sein Gehilfe Igor liefern Dir 
hier einen erbitterten Kampf. 
Gegen den unbesiegbaren 
Igor kannst Du nichts 
machen, konzentriere Dich 
deshalb auf das Monster. 
Außerdem bekommst Du es 
mit einer Menge überra- 
schend starken Fledermäu- 
sen zu tun. Sei gewappnet! 


STAGE 18 


Viel Glück kann man Dir hier 
nur wünschen: Di&bist in die 
gräfliche Kammer vorgedrun- 
gen,hastalle Kerzen gelöscht 
und noch einige wichtige 
Gegenstände eingesammelt. 
Nun stehst Du dem zwielichti- 
gen Grafen gegenüber - und 
der führt gar nichts gutes im 
Schilde! 
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Der Alptraum hat eine Fortsetzung! zei 
Noch abenteuerlicher und gruseliger geht es in Castlevania Ilzu.Wie 
ein nie endender Alptraum, muß sich Simon Belmont wieder mitdem 
hinterhältigen Grafen Dracula auseinandersetzen. Aber erst einmal 


‚muß er ihn finden! Die Reise geht durch einige mächtig unheimliche 
' „Orte... und wenn es Nacht wird... 


Simon hatte in seinem vorangegangenen auf. Simon muß diese Körperteile Dracu- 
Abenteuer Dracula zwar besiegt, aber las finden und in seinem Schloß verbren- 
das war noch nicht das Ende des Grafen. nen. Hilf ihm dabei, sonst sieht es ganz 
Er löste sich vielmehr in seine Einzelteile böse aus...! 


1. Stadt Jova 11.Wald von Aljiba 21.Brahms Burg 31.Bodley Burg 41.Doras Wald 
2.Wald Jova 12.Wald von Aljiba 22. Toter Fluß 32. Toter Fluß 42. Ostbrücke 
3. Südbrücke 13. Untere Straße 23.Jams Öde 33. Bordia Berge 43. Denis Sumpf 
4.Wald von Veros 14. See Yuba 24. Toter Fluß 34. Debious Wald 44. Stadt Yomi 
5.Wald von Veros 15. Lauber Burg 25. Stadt Alba 35.Joma Sumpf 45. Friedhof 
6. Berkely-Burg 16. Stadt Aljiba 26. Wald von Sadam 36. Laruba Burg 46. Westbrücke 
7.Stadt Veros 17. Camilla Friedhof 27. Storigoi Friedhof 37.Joma Sumpf 47. Castlevania 
8. Denis Wald 18. Belasco Sumpf 28.Wald von Sadam 38. Verfluchter Graben 
9. Dabis Pfad 19.Toter Fluß 29. Stadt Ondol 39. Stadt Doina 

10. Dabis Pfad 20. Toter Fluß 30. Deborah Fels 40. Nordbrücke 


40 NINTENDO SPIELEBERATER 


so beginnen Märchen, aber nicht solche 
slgeschichten, wie sie in Castlevania 
Sessieren. Simon Belmont, ein mutiger und 
aaner Krieger der Goten, läßt sich so leicht 
sucht abschrecken, aber in diesem finsteren 
žo er laufen auch ihm Schauer über 
Sen Rücken. Gut, daß er Dich an seiner Seite 
s= Findet zusammen die fünf Teile des 
- bevor es jemand anderes tut!!! 


Die 
Gegenstände 
helfen Dir! 


Die Kristalle bergen magische Kräfte: 
Der weiße macht unsichtbare Wände 
sichtbar. Der blaue gibt die Kraft, über 
das Wasser zu gehen. Der rote ruft 
einen Wirbelsturm hervor. Du be- 
kommst sie in den Städten. 


Benutze Knoblauch auf dem Storigoi 
Friedhof und es erscheint ein Mensch, 
derDireinen Seidenbeutel überreicht. 
Nun kannst Du bis zu acht Kräuter 
tragen. 


Besiege Vampira in der Laruba Burg 
und Du erhältst das Kreuz. Das 
brauchst Du unbedingt, um Dracula 
endgültig zu besiegen. 


Wasser 


Das Heilige Wasser, das Du in der 
Stadt Jova kaufen kannst, öffnet für 
Dich Mauerverstecke und geheime 
Gänge, in denen sich wertvolle Gegen- 
stände verbergen können. 


Goldenes Messer 


Flamme 


Diamant 


Lorbeer 


CASTLEVANIA II Simon’s Quest 


Simon’s Bewegungen 
Im Angriff 


Simon lehrt den Gegnern das Fürchten mit 
seiner Peitsche, aber auch mit zahlreichen 
Waffen, die eram Wegesrande findet. Such Dir 
die jeweils sinnvollste Waffe mit der Taste 
„Start“auf der Hilfsgraphik aus. 


Übe mit Simon das geschickte Ausweichen, 
wenn Gegner angreifen. Mal ist es sinnvoll zu 
springen, mal besser sich zu ducken. Das 
mußt Du perfekt und schnell beherrschen! 


Es gibt eine Unzahl von verschiedenen Waffen und Gegenständen in 
diesem Spiel. Mach Dich damit vertraut, was die einzelnen für Simon 
tun können. Dann wird Dir auch klar, daß Du unbedingt so viele wie 
möglich davon einsammeln mußt. 


Das erste Teil von Draculas Über- 


Besiegst Du in der Brahms Burg den 
Sensenmann Grim Reaper, dann be- 
kommst Du das Goldene Messer. Es 
hat magische Kräfte und ist sehr stark. 
Die anderen Messer werden damit 
überflüssig. 


resten. Du findest ihn in der Berkeley 
Burg, streng bewacht. Schnapp ihn 
Dir und Du hast einen großen Schritt 
vorwärts gemacht. 


Die Flamme findest auf Dabis Pfad. 
Du kannst Deine teuflischen Gegner 
damit in Angst und Schrecken verset- 
zen. 


Draculas Herz findest Du in der 
Lauber Burg. Das solltest Du als 
zweites einsammeln. Zeig das Herz 
dem Fährmann am Toten Fluß und 
er bringt Dich zur Brahms Burg. 


Das Auge 


In der Brahms Burg kannst Du das 
Auge Draculas bekommen. Dieses 
dritte Teil kannst Du benutzen, um 
versteckte Nachrichten zu entdecken. 


In Jams Öde triffst Du einen Men- 
schen, der Dir einen Diamanten gibt. 
Mit ihm kannst Du Widersacher aus- 
schalten und Wände einschlagen. 


Das vierte Dracula Teil findest Du in 
der Bodeley Burg. 


Lorbeerblätter machen für eine kurze 
Zeit unverwundbar. Du kannst die 
Blätter in den Städten kaufen. Damit 
hast Du eine bessere Chance in ge- 
fährlichen Gegenden. 


Knoblauch 


In der Stadt Veros kannst Du für fünf- 
zig Herzen einen Dolch kaufen. Ihn 
kannst Du werfen, wenn Du Gegner 
nicht zu nahe an Dich heranlassen 
willst. Allerdings ist der Dolch nicht 
besonders stark. 


Benutz auf dem Camilla Friedhof 
Knoblauch und es erscheint ein 
Mensch, der Dir das Silberne Messer 
gibt. Das kannst Du weiter werfen als 
den Dolch. 


Er ist der Schlüssel zum Castlevania. 
Du bekommst ihn in der Laruba Burg. 
Den Ring solltest Du Direrstals letztes 
boporgen 


Draculas Freunde sind gar keine 
Freunde des Knoblauchs. Wirt ihnen 
die Zehen vor die Füße und sie sind 
kampfunfähig. Du kannst Knoblauch 
in den Städten kaufen. 


Den Stab kannst Du von alten Frauen 
in den Burgen erwerben. Du brauchst 
ihn, um Draculas Körperteile einzu- 
sammeln. 


Es gibt fünf verschiedene Peitschen. 
Eine stärker als die andere. Jeweils 
in den Städten kannst Du Dir eine 
stärkere Peitsche kaufen. Wobei 
die Flammenpeitsche die effektivste 
Waffe ist. 
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Hauptaufgabe für Simon und Dich ist es, von einer Burg zur nächsten zı 
laufen. Und auf dem Weg dorthin, sowie durch die schaurigen Burgen fin 
dest Du jede Menge Gegenstände. Um es Dir etwas leichter zu machen! 
Hier die Wegweiser durch die Gebäude. 


Die erste Burg, die Du besichtigen solltest. Allerdings nicht unvorbereitet. Besorge Dir erst in der Stadt Jo\ 
den Weißen Kristall, das Heilige Wasser und die Stachelpeitsche. Dann bist Du gerüstet, um aus dem Schie 
Berkeley Draculas Rippenknochen zu holen. 
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Die zweite Burg auf Deiner Liste. Tausche aber vorher den Weißen gegen den Blauen Kristall in der Stadt Aljiba 
Sonst kommst Du erst gar nicht in die Lauber Burg, weil Du nicht über das Wasser gelangst. Außerdem solltest 
Du Dir in der Stadt Veros die Kettenpeitsche holen, wenn Du das Herz des Draculas finden willst. 
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Suche in der Brahms Burg nach Draculas Auge. Um dorthin zu gelangen, mußt Du dem Fährmann am Toten 
Fluß das Herz Draculas zeigen. Nur dann hilft er Dir rüber. In der Brahms Burg wirst Du auf den Sensenmann 
Grim Reaper treffen. Bezwinge ihn und Du findest das Goldene Messer. 


Qro- 
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B 
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a CASTLEVANIA Simon's Quest 


DIE BODLEY BURG In der Bodley Burg kannst Du Draculas Klaue finden. Schon der Weg dorthin ist nicht einfach. Zunächst 
tausche den Blauen Kristall in der Stadt Alba ein, denn nur wenn Du einen Wirbelsturm herbeirufen kannst, 


erreichst Du die Burg. 
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“ur bekommst Du das letzte Dracula Teil: Den Ring. Außerdem 
“ernst Du noch an das Kreuz gelangen, wenn Du Vampira in der 
ara Burg besiegst. Nun bist Du gut gerüstet für den letzten Teil des 
uerszuers - Castlevania. 


Vampira 


Eine echte „Heulsuse“, 
diese Vampira. Ihre Trä- 
nen verwandeln sich zu 
Feuerbällen. 


a) CASTLEVANIA 2 i ji 1 r Er ERE eee EEE EARE EEEEESER 
GRAF DRACULA 


Simon hat seine Mission fast erfüllt, wenn er die ge- 
fundenen Dracula-Teile ins Feuer wirft. Aber so 
leicht gibt der Graf der Finsternis nicht auf. Nur der 
goldene Dolch kann Simon da noch helfen. Aller- 
dings muß Dracula erst leib- 
haftig vor ihm stehen. Wird 
das passieren? 


Endlich am Ziel 


Erst wenn Du alle Gegenstände 
beisammen hast, solltest Du in Tir 
die unheimliche und riesige 
Burg Castlevania hineingehen. 
Am besten ist es, Du bist im 


Besitz des goldenen Dolches, [== B 
dann hast Du die besten Chan- Her aE 
p mn 


cen, Dracula ein für allemal das 
grausige Handwerk zu legen. 


Lan: ci 


33 aa 


a 
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Mit seinem Katana Schwerter ist derKopf 
des Quartetts ein gefürchteter Gegner. 
Leonardo ist stark und schnell. Du wirst 
sicher gut mit ihm zurechtkommen. 


Erist der Sprücheklopfer der vier Helden. 
Aber mit seinem Nunchaku lehrt Michel- 
angelo vor allem kleinwüchsigen Geg- 
nern das Fürchten. 
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Hallo, mein Name ist April O’Neill. Ich berichte über das 
neueste Abenteuer der Turtles, die berühmtesten Schildkröten der Welt. u ran 
Leonardo, Raphael, Michelangelo und Donatello stürzen sich mal wieder kopfüber in die aii Ta 

Action. Sie fürchten weder Tod noch Teufel -und auch nicht den Foot Clan, dessen Anführer 
Shredder unsere Stadt in Angst und Schrecken versetzt. Aber solange es Pizza auf dieser 
Welt gibt, werden die Turtles das Feld nicht räumen. Das Teamwork zwischen Dir und dem 


Zehn hilfreiche Gegenstände und Waffen können die 
3 a Turtles und Du finden. Jede Waffe ist mit 20 Schuß 
Das Sai und Schnelligkeit sind Raphaels Munition ausgestattet.Schnappt sie Euch, dann wird 
Trümpfe im Spiel. Allerdings muß er bei vieles einfacher! 

einem Angriff die Gegner recht nahe an 
sich heranlassen. 


1/2 Pizza 


Füllt die Hälfte der Lebensenergie auf, 


1/4 Pizza 


Füllt ein Viertel der Lebensenergie auf. 


Diese Waffe wird in Spielstufe 3 überlebenswichtig, 


F x Rakete 


Ein nachdenklicher Typ, der aber über 
enorme Kraft verfügt, wenn es sein muß. 


N | Seil 
BEER Damitkönnen die Turtles von Haus zu Haus schwingen. 
Mit seinem Bo hält sich Donatello die = 3 
Gegnerauf Distanz, schließlich isternicht T Kiai 
der Schnellste. Die Kiai-Schriftrolle ist eine magische Waffe. 
2 Dreifach-Wurfstern 
|+ Der Wurfstern wirkt wie drei Messer auf einmal. 
Bumerang 
ER Fang ihn auf und Dein Vorrat bleibt gleich 


Einzel-Wurfstern 


Ideal, wenn Gegner kommen. 


Aprils Rettung 


Mi Ihr sicher schon wißt bin ich von Beruf Reporterin 
und im Laufe vieler Abenteuer, sind die Turtles meine 
Sesten Freunde geworden. Das weiß auch Shredder. 
Im die vier Pizza-Helden aus der Reserve zu locken, 
“ster mich in seine Gewalt gebracht. Shredders rechte 
“and Bebop bewacht mich Tag und Nacht. Aber ich 


sen. Ein paar Tips: Gleich nach dem 
rt solltet Ihr nicht in Kanalschacht A 
en,sondern in Schacht C.Der kürze- 
Weg zu meinem Versteck führt von C 
ch D nach G. Im Kanalschacht Efindet 
fr eine 1/4- und eine ganze Pizza. 
op ist zwar kein besonders starker 

aber die Turtles sollten trotzdem 


Keri 
sorher in den Kanalschächten die erfor- 
Serlichen Waffen einsammeln, damit Ihr 
gegen Bebop sicher gewinnt. 


Das Staudamm-Attentat 


Und wieder müssen die Turtles ein- 
ten. Der Foot Clan hat acht Zeit- 
mben am Staudamm unter Wasser 
sstigt, die in zwei Minuten und 
O Sekunden explodieren sollen. Bleibt 
aso nicht viel Zeit für die Turtles und 
Dich, wenn Ihr die Bomben entschärfen 
wollt. Bevor Ihr Euch unter Wasser 
Degebt, solltest Du die Lebensenergie 
Ser vier Helden unbedingt auffüllen.Kurz 
Sevor einer im Quartett ausfällt, kannst 
Du mit dem nächsten weiterschwimmen. 
Zuft die Zeit ab, sind alle Turtles ver- 
sichtet. Also macht Euch auf einigen 
Schaden gefaßt und versucht es immer 
wieder! 


Eine Kletterpartie run- 
ter in Kanalschacht 
G lohnt sich. Ihr fin- 
det dort kräftigende, 
leckere Pizza! 


Nehmt Euch vor derbe- | 


waffneten Limousine in 
acht! Ihr begegnet dem 
Wagen, wenn Ihr an der 
Oberfläche bleibt und 
nicht in einem Kanal- 


schacht verschwindet. | 


TEENAGE MUTANT HERO TURTLES 


1/4 Pizza 

1/4 Pizza, Pizza 
Invincible 

1/4 Pizza 
Bebop 


Bebop greift mit seiner Maschinenpistole an. 
Am besten man springtaufund ab, um seiner 
Attacke auszuweichen. 


A-B 1/2 Pizza, Pizza 


Unter Wasser war- 
ten viele Hindernisse. 
Ohne ein paar Beu- 
len werdet Ihr da 
kaum durchkommen. 


C  AchtBomben 
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Um diese Aufgabe erfolgreich zu beenden, 
ist Teamwork mit den Turtles ein absolutes 
Muß! 
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Master Splinter 


Der Foot Clan gibt nicht so leicht auf: 
Er hat Master Splinter entführt und in das 
Haus L verschleppt. Nehmt den Party 
Wagen, das geht schneller. Der kürzeste 
Weg ist an der Oberfläche hin zum Ein- 
gang J und dann von K nach L. Auf je- 
den Fall brauchst Du Raketen, um die 
Barrikaden durchbrechen zu können. In 
Haus A gibt es Raketen. Trefft Ihr aller- 
dings auf Widersacher, dann benutzt 
das Gewehr, das am Party Wagen ange- 
bracht ist, anstelle der Raketen, zur Ver- 
teidigung. Das Gewehr wird mit dem 
A-Knopf abgefeuert. Hole Dir aus dem 
Haus Nummer D oder H die Kiai, bevor 
Ihr dem unheimlichen Meka Turtle ge- 
genübersteht. Er ist sehr stark und man 
braucht viel Durchhaltevermögen, um 
ihn zu besiegen. 


Es ist schwierig sich 
durch alldas Gerümpel 
in Haus | vorwärts zu 
kämpfen. Da helfen nur 
kleine Sprünge! Drücke 


E Nur Raketen können 
die Barrikaden durch- 
brechen. Wenn kein 


Schuß vergeudet dazu nur jeweils kurz 
wird, dann reichen den A-Knopf. Sei aber 
10 Raketen, um auch kampfbereit,denn 


ee diese Area erfolg- 


hier tauchen urplötz- 
MES reich zu beenden. 


lich feindliche Gesellen 
auf. 


Jeder unterirdische Weg in diesem 
Spielabschnitt ist numeriert, genauso 
wie auf nebenstehender Karte. Das 
Ziel liegt in Gang 18. Ihr findet den 
Eingang in Gang 17. Nehmt folgenden 
Weg: 1-2-3-6-8-9-12-15-17. Bevor 
Ihr allerdings Gang 17 betretet, solltest 
Du die Lebensenergie Deiner Turtles 
unbedingt voll aufstocken. 


Am leichtesten kann Mouser, der End- 
gegner, dem ihr hinter der Tür zu Gang 18 
begegnet, von Donatello und seinem Bo 
bezwungen werden. 
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Bei Haus H ist ein 
Kiai zu finden. Ihr 


F könnt es aber nur 

| dann 
H wenn die Turtles ein 
H Seil benutzen. Das 


bekommen, 


Kiai ist nämlich zwi- 
schen den Häusern 
versteckt. Einer aus 


J dem Pizza-Quartett 


muß sich am Seil 


 heraufschwingen. 


Ein Ungetüm mit schi- 
zophrener Veranlagung! 
Meka Turtle. Sein wahres 
Ich zeigt er erst, wenn 
er angeschlagen ist. Im 
Grunde kämpft Ihr gegen 
zwei starke Gegner. Da 
helfen Extrawaffen wel- 
ter! 
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Technodrome 


Ein wahres Ungeheuer, dieses 
Technodrome. Er treibt sich in ei- 
ner der Höhlen 3, 4 oder 5 herum. 
Du solltest gut gerüstet sein, wenn 
Du diesem Gegner das Fürchten 
lehren willst. Sammelt in Haus 2 
das Kiai ein, was allerdings schwer 
zu kriegen ist. Unbedingt aber 
solltet Ihr den Pizza-Vorrat in Haus 
1 plündern. 


1 - 1/4-, 1/2- und ganze Pizza 
2 - Pizza, Kiai, Bumerang 

3 - 1/2 Pizza 

In 3, 4 und 5 - Technodrome 


NS: 
ij] Mi) 


KUFIENI]T 
la 


A 1/4 Pizza, Pizza, Raketen 
B-C Pizza, Raketen 

D-E Kiai, Seil, Pizza 

F-G Seil, Pizza, 1/2 Pizza 
H-I Raketen, Kiai, 1/2 Pizza 
J-K 1/2 Pizza, Pizza 

L Meka Turtle 


| im i 
e bmt dmn ben db | bet 


Ihr findet das Kiai in Das Haus Nummer 1 ist 
Haus 2 rechts oben. eine wahre Schatz- 
Allerdings treiben sich truhe. Dort findest Du 
dort jede Menge dun- Pizza in Hülle und Fülle: 
kle Gestalten herum, 1/2 Pizza im ersten 


die am besten mit Stock, 1/4 Pizza und Technodrome ist nur zu schlagen,wenn man 
Donatellos Bo abzu- ganze Pizza im zweiten. zunächst die beiden Laserkanonen un- 


wehren sind. schädlich macht und dann das Auge attak- 
kiert. Springe dazu auf den Bagger. 


en [RB 707 E A En 


Der Gang durch das unterirdi- 
Aug in Aug mit Shredder 


sche Labyrinth lohnt sich, denn 
überall sind hilfreiche Dinge ver- 
Ee pe sollten die Turtles und Die letzte Herausforderung erwartet die 
uch nicht entgehen lassen: Turtles im Inneren des Technodrome. Eine 
A we n a Karte würde hier wenig helfen, denn es 
n m ee kesa handelt sich dabei um ein überaus kompli- 
Wo findet Ihrwas? Pizza Sailing. ziertes Labyrinth. Und hinter der dritten Tür 
E Pizza an Position 1 1 72 Pizza wartet der Boss des Foot Clan auf Euch: 
= 7 Pizzaan 12 Kiai äh Punkt 14 Shredder. Er wird beschützt von besonders 
Š E TERRES starken Kreaturen, die Ihr erst einmal aus- 
peza bei ee schalten müßt. Am wirkungsvollsten geht 
re ee das mit dem Kiai. Laß Dir Zeit und erledige 
x 2 einen nach dem anderen. Wenn Ihr versucht 
ee isterm und Pizza. den Bösewichtern auszuweichen, müßt Ihr Ihr wollt Shredder besiegen? Bleibt auf der 
o j oberen Pial rm nun ihn, 
Nerven wie Drahtseile haben! wenner en ee ein 
Pizza-Held von einer seiner Raketen getrof- 


fen, dann istes aus, egal wieviel Lebensener- 
gie der Turtle noch auf dem Konto hatte. 
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Die T.M. H.T. schlagen wieder zu! 
Foot Clan-Boss Shredder hat sie herausgefordert - und die 
Pizza-starken Schildkröten lassen sich nicht lange bitten. Du 
kannst das Abenteuer live miterleben, denn Du wirst selbst zu 


einem Turtle! 


Die T.M.H.T. eilen April O’Neill zur Hilfe 


Die Vorgeschichte 


Wie kann man die Turtles von ihrer Pizza 
weglocken? Shredder kennt das Geheimnis: 
Er hat die beste Freundin der Ninja-Schild- 
kröten, die Reporterin April O’Neill entführt. 
Und als wäre das noch nicht genug, ist das 
Haus, in dem April gefangen gehalten wird, 
auch noch in Brand geraten. Ein Fall für die 
T.M.HT.-ganz klar! Wenn es um die Bewahrung 
von Recht und Gerechtigkeit geht, lassen 
selbst die Turtles mal die Pizza Pizza sein und 
rüsten sich umgehend für das gefährliche 
Abenteuer. 


Die totale Action 


Drei Angriffstechniken 
beherrschen die Turtles: 
Sie können ihre Waffen 
benutzen, Tritte im 
Sprung austeilen oder 
ihre Spezialattacke ein- 
setzen, die doppelt so 
wirkungsvoll ist, wie die 
anderen Angriffstechni- 
ken. Wähle jeweils die 
effektivste Technik ange- 
sichts der Gegner. 


Spezialattacke 

Drücke für diesen Angriff 
den A- und B-Knopf 
gleichzeitig. 


Waffen 
Jeder Turtle hat seine 
eigene Waffe. 
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Sprungkick 

Finde den richtigen Ab- 
stand zum Gegner, 
springe hoch und dann 
tritt zu! 


Die Turtles 


Jeder einzelne der Pizzahelden hat 
seine eigene Persönlichkeit, Stär- 
ken und Schwächen. Such Dir am 
Anfang des Spiels Deine Lieblings- 
schildkröte aus und schlüpf in ihre 
grüne Haut: Bis zum Ende des Such Dir Deinen Tur 
Spiels seid Ihr nun eine Einheit! 


Leonardo 


Er ist der Anführer der Super-Schildkröter 
mit einem starken Verantwortungsbewußt 
sein. Er kann mit den Katana Schwerterr 
umgehen, wie kein zweiter. 


\ 


. 


Michelangelo 


Immer einen Witz auf Lager, aber seine 
Gegner haben nichts zu lachen, wenn sie 
Bekanntschaft mit seiner Kraft machen 
Mit seinem Nunchuku lehrt er ihnen das 


Fürchten. 


Donatello 


Geht es um technisches, dann ist er de 
Supercrack mit seiner Erfahrung im Flug 
zeugbau. Er kämpft mit dem Bo, die 
stärkste Turties-Waffe. 


Raphael 


Ein coolerTyp, der mit seinen sarkastischen 
Bemerkungen oft in's Fettnäpfchen tritt. 
Das ist aber das kleinste Problem seiner 
Gegner, wenn er sein Sai benutzt. 
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Die Geheim-Codes 


ng, nicht weitersagen: Es gibt in diesem 
uer drei Geheim-Codes, die Dir tolle Mög- 
eröffnen.1.Du kannst Deinem Turtle zehn 
verschaffen: Drücke während Du das Titel- 
ehst ganz schnell auf dem Controller „Oben, 
Rechts, Unten, Unten, Unten, Links, Links, 
Links, B-Knopf, A-Knopf, Start“ 2. Wähle 
“ Deine Spielstufe: „Unten, Unten, Unten, 
Unten, Rechts, Rechts, Rechts, Rechts, 
Rechts, Rechts, B-Knopf, A-Knopf, Start“. 
hle die Spielstufe und beginne mit 10 Leben: 
opf, A-Knopf, B-Knopf, A-Knopf, Oben, 
u B-Knopf, A-Knopf, Links, Rechts, B-Knopf, 
Z Xnopf, Start“. 


> KONAMI: 


Das Appartementhaus, in dem April festgehalten wird, steht 
in Flammen. Um Deine Freundin zu retten, mußt Du aber 
trotzdem durch. Bis zu Aprils Versteck erwarten Dich jede 
Menge Foot Clan-Mitglieder. 


Gebe den Code durch 
schnelles Drücken ein, 
bevor das Titelbild ver- 
schwindet. 


Übe in jenen Spiel- Kommst Du bis zum Ende des Spiels, wenn 


stufen, in denen Du il 5 
Probleme hast. eeii Schildkrötenleben zur Verfügung 


Karatekämpfer 


Überall auf den Fluren tauchen Karatekämpfer 
auf, die Dich davon abhalten wollen, April zu 
seiten. Das Übelste daran: Sie kommen immer 
ia Gruppen. Da macht es nicht die Stärke, 
sondern die Menge. Paß auf, daß sie Dich 
nicht von hinten erwischen. 


Überkugelt! 


Riesenkugeln rollen die Treppen herunter. Laß 
Dich von denen nicht überkugeln, denn das — 
bekommt Dir nicht so gut wie Pizza. Geschickte 
Sprünge helfen, den Stahl-Ungetümen aus- 
zuweichen. 


Roadkill Rodney 


ren Dir den Zugang zum Lift. Die 
einrädrigen Roboter halten Dich 
mit Stromstößen auf. Denen soll- 
test Du unbedingt ausweichen. 
Die Roadkill Rodneys erwischst 
Du am besten mit dem Sprung- 
Kick. 


Gleich drei Blechdosen versper- seeme] | E 


e 


Boss Rocksteady 


Laß Dich von dem grobschlächtigen Kerl nicht abschrecken. Er rennt wie ein 
Rammbock auf Dich zu, schießt mit seiner Maschinenpistole. Aber wenn Du 
gekonnte Sprung-Kicks vollführst, kannst Du ihn unschädlich machen. 


[l i N ii aan = 
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Der zweite Teil des Turtles-Aben- 
teuer spielt sich an zwei Schau- 
plätzen ab: Auf der Straße und in 
der Kanalisation. Und überall 
lauern die Schergen des Foot 
Clan. Da brauchst Du Durchhalte- 
vermögen! 


Parkuhren und Hydranten 


Die lassen sich phantastisch zu 
Waffen gegen DeineWidersacher 
umfunktionieren. Ist ein Gegner 
in der Nähe einer Parkuhr oder 
eines Hydranten, dann schlage 
dagegen. 


Mastschwein Bebop 


Robomaus Mouser 


Die Rammbocktechnik scheint er Rocksteady abgeguckt zu haben. Was 
viel schlimmer ist: Bebop ist mit einer Laserkanone bewaffnet. Wildes 
Herumgespringe hilft da wenig. Kurze gezielte und schnelle Sprungkicks 
sind dem mutierten Mastschwein am Unangenehmsten. 


Kanaldeckel 


Lauf nichtzu sorglos durch 
die Straßen. Ganz plötz- 
lich springen Karatekämp- 
fer aus Kanalschächten 
und werfen mit dem Kanal- 
deckel nach Dir! 


Eisengitter 


Dynamitkämpfer 

Ihr Name läßt es schon 
ahnen: Die Dynamitkämp- 
fer greifen mit Dynamit an. 
Komm ihnen nicht zu nahe 
und wehr Dich mit Sprung- 
Kicks. 


Prof. B. Stockman 


Super! Pizza! 

Alle Mühen sind vergessen, 
denn hier gibt es eine Pizza 
für tapfere Turtles. Sie füllt 
die gesamte Lebensener- 
gie wieder auf. 


Die Robotermäuse tauchen urplötzlich aus den 
Maueröffnungen auf - eine nach der anderen. Zu 


gerne würden sie ein wenig an den Turtles knabbern. 


Bleib Du aber an der Öffnung 
stehen und mach sie nach der 
Reihe unschädlich. 
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Nimm Dich vor den herabfal- 
lenden Eisengittern in acht. 
Sie können Schildkröten 
überaus gefährlich werden. 


Die Maschine, in der er herumfliegt, 
hat Professor Baxter Stockman selbst 
erfunden. Und das gibt schon einen 
Eindruck von seinem miesen Charakter: 
Er stellt sich nämlich keinem direkten 
Zweikampf, sondern läßt Robotermäuse 
für sich kämpfen. Vermeide in dieser 
Szene Bodenkontakt! 


er TMHI II: THE ARCADE GAMES 


New York ist ein gefährliches Pfla- 
ster, speziell im Winter, wie Du im 
dritten Teil des Turtle-Abenteuers 
sehen wirst. Zunächst geht es über 
die winterlichen Straßen, bevor Du 
in einem riesigen Parkhaus lan- 
dest. Paß auf parkende Autos auf! 


Fall nicht über Fallen 
Die dunklen Löcher im Schnee sind Fallen, in die Du 
nicht hineinfallen solltest. Sieh zu, daß Du mit beiden 
Beinen fest am Boden bleibst und nicht zu viele 
Sprung-Kicks machst. Bei der Landung könntest Du 
zu leicht in ein Loch fallen. 


Es regnet Steine! 
Sucht Schneeflocken, sondern Steine fallen plötzlich 
sus heiterem Himmel. Da hilft nur eine zick-zack-mäßige 
Fischt ganz vorne am Bildschirmrand. 


BD P E BB PES DEP B I A EA EN TRIER BR RS B TE PA RA OP 


Sara 


Rasanter Schneepflu Tora will es wissen 

Der Schneepflug saust mit einem SEREF — Was ist dran an den Turtles? Das will der Weltraumpirat 
Wahnsinnstempo durch die Straßen. i Tora mal austesten. Er wirft mit riesigen Felsbrocken, 
“omm ihm ja nicht in's Gehege! „ - Laß ihn Bekanntschaft machen mit Deinem Sprung- 
Sinnvoll ist es, sich hier springend E Kick und weiche den Felsbrocken aus. 


worwärts zu bewegen. 


Achtung! Auto! 

Läufst Du vor den Autos her, dann starten die und 
“ehren auf Dich los! Da wird man leicht überrollt. 
Springe schnell zurück, wenn Du einen aufheulenden 
Motor hörst. 


Im Lastwagen 
Was hat denn dieser Lastwagen ge- 
laden? Nähere Dich vorsichtig seiner 
Laderampe und kämpfe gegen den 
Bösewicht, indem Du die Blechtonne 
als Waffe gegen Ihn einsetzt. 


Baxter Stockman schießt mit Kugeln auf Dich. Wehr die 
Kugeln mit Deiner Waffe ab und starte eine Attacke mit 
Sprung-Kicks gegen das fliegende Ungeheuer. 
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So eine Rushhour hat der High- 
way noch nicht gesehen: Turtles 
rasen mitihren Skateboards über 
das Pflaster. Schießende Hub- 
schrauber und wildgewordene 
Motorradfahrer... Alles andere 
als eine gemütliche Spazierfahrt! 


Rücksichtslos 
Mit einem Höllentempo fährt das Auto 
auf Dich zu. Sieh zu, daß Du aus dem 
Weg springst. 


Hammerwerfer 
Auch diese Gangster gehören zum Foot Clan: Die Hammer- 
werfer. Mit riesigen Hämmern und von allen Seiten haben sie es 
auf Dich abgesehen. Da brauchst Du schnelle Reaktionen und 
gezielte Sprung-Kicks. 


Big Bomber 
Die Bomben, die diese Gegner nach Dir 
werfen, sind weitaus gefährlicher als das 
Dynamit, mit dem Du es vorher zu tun 
hattest. Halte Abstand und nutz die 
Sprung-Kicks. 


na 


Mouser! 

Und wieder kommen die Robomäuse 
aus ihren Löchern. Fang sie gleich an 
der Maueröffnung ab und mach sie 
unschädlich. Eine nach der anderen! 
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Master Splinter, der alte weise 
Lehrer der Turtles, ist in die 
Klauen des Foot Clans geraten. 
Um ihn befreien zu können, mußt 
Du Dich mit elektronisch gesteu- 
erten, unglaublich gefährlichen 
Robomutanten auseinanderset- 


Laserstrahlen 
Unangenehme Widersacher erwarten Dich hier: Sie sind mit 
Messern und Maschinenpistolen bewaffnet. Sie sind viel zu 
viele, als daß Du eine Chance gegen sie hättest. Außerdem 
gibt es noch fest installierte Laserkanonen. Deshalb geh lieber 
oben rum. Da ist es etwas sicherer! 


Tubular Transport 
Acht dieser Roboter-Moskitos gilt es 
hier zu bezwingen, wenn Du weiterkom- 
men willst. Zeig ihnen Deine Sprung- 
künste! 
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Reifenpannen! 


Aus den Reifen auf der Straße tauchen diese 


i E 


Wotorisierte Gefahren 


Fugen auf im Straßenverkehr!“ Wildgewordene Autos 
re Motorräder haben es sich zur Aufgabe gemacht, Dir 


Sen Weg zu erschweren. Weiche ihnen springend aus! 


merkwürdigen Gestalten auf. Ihre Munition sind 
alte Autoreifen, denen Du unbedingt ausweichen 
solltest. Greife die Reifenwerfer im Sprung an 
und sie werden schnell eine Panne haben! Da 
muß sich Shredder schon etwas anderes ein- 
fallen lassen, will er einen Turtle aufhalten. 


Blackhawk 


Ab hier geht es auf 
dem Skateboard vor- 
wärts. Gegen den 
Helikopter mit seinem 
Maschinengewehr 
helfen nur Sprung- 
Kicks am laufenden 
Band. 


Gefährliche Laser 


‚Sicher bist Du nur,wenn Du zwischen den beiden Laserkanonen 
stehst. Aber Du willst ja weiter! Benutze Deine Waffe und mach 
Sie Kanonen kampfunfähig. 


Schwer 
bewaffnet! 


Während Du mit 
Sprung-Kicks an- 
greifst, um den Ma- 
schi ren aus 
dem Weg zu gehen, 
folgt Dir Dein Skate- 
board auf dem Fuße. 


Bumerang- 
kämpfer 
Konzentration und 
Reaktionsschnelligkeit 
brauchst Du, um den 
Bumerangkämpfern 
des Foot Clans das 
Handwerk zu legen. 
Versuchauchhierden 
Sprung-Kick. 


Granitor, der Hard Rock Mann 


Luftige Gefahr 


Schon wieder der 
Helikopter Blackhawk! 
Mach ihn kampfun- 
fähig, wenn Du das 
Turtie-Abenteuer zu 
Ende bringen willst. 
Du weißt ja, wie es 
geht. 


Hier geht es heiß her, denn Boss Granitor, 
der steinerne Kämpfer, benutzt einen 
Flammenwerfer. Aber das war es dann 
auch! Mit gezielten Sprung-Kicks kannst 
Du nicht nur den Feuerstößen entgehen, 
sondern auch Granitor den Rest geben! 
Nicht einmal Hard Rock-Fans können 
Mitleid mit Graniter haben, wenn er den 
T.M.HT.-Helden an die grüne Hand will. 
Aber Du weißt Dich ja zu wehren! $ 
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Die Welt des Shoguns, mitten in 
New York! Der sechste Teil des 
Turtle-Abenteuers hat einiges auf- 
zubieten: Unglaublich starke Kara- 
tekämpfer und andere Meister 
asiatischer Kampfsportarten. Eine 
echte Herausforderung für einen 
mutigen Turtle. 


N IN SA C 
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Blade 
Diese angriffslustigen Gorillas sind schnell 
auf den Beinen. Vier Mal mußt Du sie treffen, 
um sie davon abzuhalten weiter mit Messern 
nach Dir zu werfen. 


Venom Skorpion 


Diese Roboterskorpione sind der kranken Phantasie 
Shoguns entsprungen. Sie feuern mit Laserstrahlen. 
Geh nah an sie heran, um sie unschädlich zu machen. 


Das Foot Clan-Hauptquartier Tech- 
nodrome öffnet seine Tore für die 
Turtles. Aber willkommen scheinst 
Du hier nicht zu sein: Unzählige 
Fallen und Shredder-Freunde ver- 
sperren Dir den Weg. Da brauchst 
Du gute Nerven und jede Menge 


Laser Pole 

Den kennst Du doch schon aus dem fünften 
Teil Deines Abenteuers. Geh nah an die Laser- 
kanone heran und benutze Deine Waffe. 


Eine Stärkung! 

Für das harte Finale brauchst Du alle Kraft der 
Welt: Gut, daß Du hier eine Pizza finden kannst, 
die Dir frische Energie geben kann. 
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Frostig kalt! 


Dem Eisstrahl solltest Du 
aus dem Weg gehen, denn 
er kann Dich einfrieren. 
Schwing Deine Waffe, wäh- 
rend Du weitergehst. 


Gefährlicher Bambus 


Fallen, mit Bambusspeeren bestückt, erwar- 
ten Dich auf den Tatami-Matten. Bewege 
Dich sehr umsichtig vorwärts, sonst ist es 
um Dich geschehen. 
Spring über die Fal- 
len drüber! 


Hart wie Stein! 


Die Tür geht auf und der Steinkämpfer springt 
auf Dich zu. Die Miniraketen, die er auf Dich 
abfeuert, kannst Du nur mit Sprung-Kicks 
stoppen. Zeig dem Bösewicht, daß auch ein 
Turtle nicht von Pappe ist. 


Der Tiger im Bild! 


Des Bild an der Wand erwacht zum Leben: Der 
Tiger Vincent van Growl springt heraus und greift 
Dich an. Auch so eine Shogun-Idee! Er darf Dich 
æ keinen Fall im Sprung erwischen. Dränge ihn 
=t Deiner Waffe in die Ecke. Tiger, die fauchen, 
S=8en nicht?! Eines ist doch wohl mal sicher: 
Tiger gehören in den Zoo und nicht in die Straßen 


on New York. 


Die Laserkanonen mußt Du 
Dewegungsunfähig machen. 
Erst dann hören sie auf zu 
schießen und lassen Dich 
Surch. Und Du willst doch 
weiterkommen oder? 


Vollkommen krank: Der Krang 


Krang ist die rechte Hand 
Shredders: Gehirn im Bauch, 
Waffe im Kopf. Aus seinen Augen 
schießt er Strahlen auf Dich ab. 
‚Außerdem fängt er an zu treten, 
sobald Du ihm zu nahe kommst. 
Attackiere ihn mit Sprung-Kicks 
und versuche, weit weg von 
Krang zu landen. 


Hüte Dich vor den Eisstrahlern. 
Am besten Du schwingst per- 
manent Deine Waffe, wenn Du 
nicht eingefroren werden willst. 
Merke: Ein Turtle mag es gar 
nicht wenn es ihm kalt wird. 


Boss Shogun 


Dieser asiatische Elitekämpfer wurde von 
Shredder angeheuert, damit er die Turtles 
aufhält. Nimm Dich vor seinem Kopf in 
acht! Greife nur seinen Körper mit = 
Sprung-Kicks an. Damit kannst Du dem 
Shogun das Fürchten lehren. Wenn 
Shredder geglaubt hat, die Turtles lassen 
sich von so einem Supermann aus Asien 
einschüchtern, liegt er absolut daneben. 


Rollende Steine 
Du schlitterst eine steile Schräge runter und hinter Dir her 
rollen riesige Bälle. Paß auf, daß sie Dich nicht unter sich 
begraben, indem Du immer wieder hochspringst. Ein ziem- 
lich gefährliches Murmel- 
spiel, was sich Shredder 
da so kurz vor dem Ende 
ausgedacht hat. Für einen 
sprunggewaltigen Turtle 
aber kein großes Problem! x 


Das Finale: Shredder 


Durch sieben gefährliche Abenteuer hast Du T 
Dich gekämpft, nur um ihn zu finden: Den Boss des 
Foot Clans, Shredder. Und dann mußt Du auch 
noch feststellen, daß er einen Doppelgänger hat. 
Es nutzt nichts den falschen Shredder zu vernich- 
ten, denn der kommt immer wieder. Hüte Dich 
vor den Shredder-Strahlen, die Dich in eine ganz 
normale Schildkröte verwandeln und mach dem 
echten Gangsterboss die Hölle heiß! Benutze 
alles, was Du an Kampftechniken beherrschst. 
Dann wird er schon sehen, was Turtle-Power ist! 
Wird es Dir gelingen, dem Gangsterboß ein für 
allemal das bösartige Handwerk zu legen? Wii 
in New York wieder möglich sein, sorglos eii 
Pizza zu essen? 
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„Ein Mann kann nie reich genug sein!“ 
So lautet das Motto von Onkel Dagobert und damit beginnt seine abenteuer- 
liche Suche nach einem sagenumwobenen Schatz. Auf seiner Reise wird 
Dagobert begleitet von Nichte Nicky, den Neffen Tick, Trick und Track, Quack 
dem Bruchpiloten und Bubba Duck. 


Das Abenteuer kann beginnen 


Wo soll Onkel Dagobert mit der Suche beginnen? 
Am Amazonas, im Himalaya, in den Afrikanischen 
Minen, in Transilvanien oder doch gleich auf dem 
Mond? Du hast die Wahl! Alle Schauplätze haben es in sich! 


Dagobert 
sucht an fünf 
Plätzen in der 
Welt nach dem 


unvorstell- i 
baren Schatz. Amazonas Transilvanien Afrikanische Minen Himalaya 


Onkel Dagoberts 
Sprungtechnik 


Alles hängt davon ab, wie gut 
Du Dagoberts Sprungtech- 
niken und den Umgang mit seinem 
Stock beherrscht. Nur so kann der 
reichste Entenhau- 
sener Gegner über- 
listen oder Schatz- 
truhen öffnen. Übe 
vor allem den Pogo- 


Jede Menge Gegenstände 


Mach nur ruhig jede Schatz- 
truhe, die Du findest, auf. 
Darin sind jede Menge hilf- 
reiche Gegenstände verborgen. Es lohnt 
sich auch einfach mal so hoch zu sprin- 
gen: Aus dem Nichts tauchen dann 
manchmal interessante Dinge auf. 
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Der Ink 
Am Amazonas Steinkönig 


Quacks 


Klettere an dem Efeu herunter. Dort 

findest Du einen Metallklotz. Schlag Rat 

ihn mit dem Pogo-Stock nach links. 

Wenn Du jetzt pogomäßig springst, Hast Du bis hierher noch 

landest Du auf dem Kopf der Statue. nicht genug Geld auf Dein 

Jetzt noch ein kleiner Hüpfer nach links und Konto buchen können oder 

Du bist in der Geheimkammer! ist Deine Zeit fast abgelaufen, 
dann solltest Du Quacks Rat 
annehmen: Flieg zurück zum 
Start! 


Golfschlag 


Luftige Angelegenheit 


Siehst Du die rie- 

sige Spinne? Mach 
se unschädlich, indem Du den 
Fogo-Stock wie einen Golf- 
schläger benutzt und den 
Stein gegen sie schleuderst. 


Spring von einem Stein 
zum anderen. Aber 
nimm Dich vor den Bienen in 
acht! Wenn Du die große 
Schlucht erreichst, dann warte 
auf Quack und seinen Heli- 


kopter. 


Geheim- Warum zahlen? Der Inka-Steinkönig 


gang Der Inka-Enten-Geist verlangt 300.000 Dollar von Dir, damit er Wenn der mächtige Inka-Steinkönig in 

Dich vorbeiläßt. Das Geld kannst Du Dir sparen: Geh ein seinem Thronsaal wütend auf und ab 
Hast Du Quacks Rat nicht Stück nach links, dann erscheint eine Inka-Ente, der Du mit einem hüpft, dann wackeln die Wände... und 
befolgt, dann erwartet Dich gezielten Pogo-Sprung auf den Kopf hüpfst. Du erreichst den Efeu, Dagobert kann sich nicht bewegen. Du 
hier eine geheime Schatz- "und behälst das viele Geld! solltest also kurz bevor der König auf den 


Boden auftrifft selber hochspringen. Mit 
einem jo-Sprung kannst Du dann auf 
dem f des 
Königs landen 
und ihm so den 
Garaus machen. 
Hört sich ein- 
Mit einem geübten fach an, ist es 
Pogo-Sprung kannst aber nur für 
Du hier viel Geld Geübtel! 
sparen! 


kammer. Um hinein zu ge- 
langen, springst Du hinter 
Quack nach links. 
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. . 
Hinter dem Spiegel? 
Überall im transilvanischenSchloß 3 

stößt Du auf Zauberspiegel. Laß 

Onkel Dagobert doch einfach 
forsch hineinmarschieren-so manches 
Geheimnis ist dahinter zu finden. Mit 
Hilfe der untenstehenden Tabelle wird 
es einfacher, den Überblick zu behalten. 
Du kannst genau sehen, in welchen 
Spiegel Du reingehen kannst und wo 
Du dann rauskommst! Das sind nicht 
nur hilfreiche Abkürzungen. f 
Manchmal verbergen sich hin- | 
terden Spiegeln auch begehrte 
Schätze. 


Neue Kraft 


An dieser Stelle im Schloß ist ein (MM M; mu 

Extra-Lebenspunkt versteckt. Du u 

erreichst den Raum, nachdem 
Du durch die Zauberwand hindurch bist. 
Damit hat Dagobert bessere Chancen, den 
sagenhaften Schatz zu finden. 


Die Ritterrüstungen sind 
nicht nur dekorative Staf- 
fage. In ihnen verbirgt 
sich so manch nützliches 
Teil. Es lohnt sich, wenn 
Dagobert mal gegen jede 
Rüstung mit dem Pogo- 
Stock schlägt! 
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Die Zauber- 


wand 


Durch Wände gehen? In Tran- 
silvanien gehört das zum All- 
tag. Zumindest bei dieser 
Schloßmauer. Jede normale 
Ente würde davor stehen 
bleiben, aber nicht so Onkel 
Dagobert - er marschiert 
einfach hindurch. 


Die schwarzen Särge, die 
Gundel Gaukley im gan- 
zen Schloß abgestellt hat, 
sind ganz hinterhältige 
Dinger! Schlägt Dagobert 
mit seinem Pogo-Stock 
dagegen, kann durchaus 
ein Diamant erscheinen, 
aber auch ohne weiteres 
ein gefährliches Gespenst. 
Also, Vorsicht! 


ET 


Zurück nach Transilvanien 


Hier kommst Du nicht durch. Trick zen 
weiß Rat: „Du mußt zurück in das } 
Schloß von Transilvanien, denn dort ist der 
Schlüssel versteckt.‘ Gehe dort in den Zau- | 
berspiegel A, dann findest Du ihn. 


DUCK TALES 


Ein kleiner SE 


Bis hierher war es ein 
langer und kräfterau- 
bender Weg. Tante Frieda kommt 
deshalb gerade recht. Sie wirft 
Eiscreme-Tüten herunter. Damit 
kann sich Dagobert wieder stär- 


eea 


Spring! 


Eine heikle Ange- 

legenheit ist es, 
über diese Wassergräben 
zu kommen. Da hilft nur 
Springen! Benutze dabei 
die Köpfe der Fischmon- 
ster als Halt. 


Ein Extra- 
Dagobert 


Den solltest Du Dir nicht ent- 
gehen lassen: Von hier aus 
kommst Du in einen Geheim- 
raum, wo ein Extra-Dagobert 
versteckt ist. Um hineinzu- 
kommen, mußt Du erst die 
unsichtbaren Schatztruhen 
erscheinen lassen, ge- 


schickt von einer zur ande- 
ren springen und dann nach 
links gehen. 


Wer hat schon Angst 

vor den Fischmon- 
stern? Nutze sie für Deine 
Zwecke. Mit gut getimten 
Pogo-Sprüngen sind sie 
prima Absprungplattformen. 
Das ist zwar nicht ganz ein- 
fach, aber Du kommst so viel 


schneller an’s Ziel. Probiere ua um 


es, nur Mut! 


f Af 
RATRAT 
OKONA 
NANANA 


AET 
TEN 


ken, bis er satt ist. di 


So geht es schneller! 


Hier solltest Du Mut be- 

weisen! Laß Dagobert 
ruhig rechts mit einem Pogo- 
Sprung ins Leere springen, denn 
eserscheinen Hüpfenten,dieihm 
Halt geben. Es lohnt sich, denn 
auf der anderen Seite wartet ein 
Schatz. 


Der böse 


Ein ausgesprochen hinterhälti- 

ger Geselle wartet am Ausgang 

der afrikanischen Minen auf 

Dagobert: Der böse König, der 

den Großen Diamanten Eh 
Das Unangenehmste: Srroltsich MIRAT T rT 
immer wieder zu einer 

Kugel zusammen und Aoh 

den Raum, Plaziere fünfgekonnte 
Pogo-Sprünge auf seinen Kopf, 

und der böse König muß sich 
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Im Schnee 


In den schwindelnden Höhen des 
Himalaya liegt ganzjährig hoher 
Schnee. Springen kannst Du auf diesem 
Untergrund natürlich nicht. Aber in den 
unterirdischen Eishöhlen geht es ganz gut 


Nur ist es dort eben sehr rutschig! 


Ganz schön glatt! 


Das ist hier eine äußerst 

glitschige Angelegen- 
heit! Außerdem warten gefährli- 
che Gegner auf Dagobert. Da hilft 
nur eines: Mit dem Pogo-Stock 
Eisblöcke gegen die Stören- 
friede schleudern! 


Ein riesiger Schneeball 


Wenn Du diesem riesi- 

gen Schneeball entge- 
genkletterst, kann es schon zu 
spät sein. Bring Dagobert schnell 
in Sicherheit, indem Du nach 
links springst. 


Ein luftiger Lift 


Du bist die langen Seile 

heraufgeklettert und 
hängst jetzt buchstäblich in der 
Luft? Nur Geduld! Ein steinerner 
Lift taucht bald auf, mit dem Du 
ganz in Ruhe dem Ziel entgegen 
schwebst. 
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Extra-Leben 


Wenn Du Bubba Duck aus den Händen 

seiner Entführer befreist, winkt Onkel 

Dagobert eine hilfreiche Belohnung: Ein Extra- 

æ Lebenspunkt. Bubba wird in dem Eisblock festge- 
halten. Mit ein paar kräftigen Pogo-Sprüngen 


kannst Du ihn auftauen 


Be a N A 


Im Schnee kannst Du nicht Jetzt kannst Du attackieren. 


springen. 


Die Bonusrunde 


Hier prasselt ein wahrer Diamantenregen auf 
Dagobert herunter. Du erreichst die Bonus- 
runde, wenn auf Deinem Konto 70.000 Dollar 
gebucht wurden. Quack holt Dagobert 
daraufhin mit seinem Flieger ab,wirftihn über | 
den Wolken raus. Dann erscheint Daniel 
Düsentrieb mit seinem Flieger und wirft 
Diamanten herunter. Sammel so viel Du 
kannst! 


Der legendäre Yeti, der den Schatz des 
Genghis Khan bewacht, ist ein Meister 
der Schneeballschlacht. Dagobert muß I 
den gefährlichen Schneekugeln ge- 
wandt ausweichen. Und dann? Na klar: 
Auch hier kannst Du mit fünf gekonnten 
Pogo-Sprünge den gewünschten Erfolg 
erreichen. 


Sag aufjedenFall,Yes“! 


Schnapp Dir so viele 
wie Du kannst! 


DUCK TALES 


ij Der Mond 


Die Mondratte 


U.FO.- 
Schlüssel 


Als allererstes solltest Du 
den U.F.O.-Schlüssel in Deine 
Hände bekommen. Am Ende 
stehst Du nämlich vor ver- 
schlossenen Türen und 


kommst keinen Schritt weiter. 


Benutzt die 
Fernsteuerung 


Mit Deinem U.F.O.-Schlüssel kommst Du 
hierlockerweiter.Daslohntsich auch,denn 
dort findest Du die Fernsteuerung. Die wie- 
derum brauchst Du, um Gizmo Duck einset- 
zen zu können. 


Versteckter 
Schatz 


Eine Million Dollar kann Dago- 
bert immer gut gebrauchen! 
Und die bekommt er, wenn 
er hier herüber hüpft. Nutz 
die Pogo-Sprungtechnik und 
spring den Außerirdischen auf 


Gizmo 
Duck 


Gut, daß Du die Fernsteuerung 
hast, denn jetzt hilft Dir Gizmo 
Duck. Er räumt Dir die scheinbar 
unüberwindliche Mauer aus 
dem Weg. 


den Kopf. 


Das große Finale 


Fünf Abenteuer haben Dagobert 
und seine Freunde nun überstan- 
den, aber damit ist das Ende noch 
nicht erreicht. Es wartet noch ein 
Finale auf Dich, das es in sich hat. 
Dafür kehrst Du nach Transilvanien 
zurück. Erst versucht Dir Graf 
Duckola den Schatz streitig zu 
machen und danach kommt auch 
noch Gundel Gaukley. Das ist ein 
echt harter Kampf! 


Wow, diese Ratte ist wirklich schnell. Sie flitzt in ihrer 
Mondhöhle hin und her. Beobachte sie erst einmal 
genau und greif erst dann mit wirkungsvollen 
Pogo-Sprüngen an. Um an den sagenumwobenen 
- Schatz heranzukommen, 

braucht Dagobert den 

grünen Käse, dervon der 

Mondratte bewacht wird. 


Und ganz zuletzt sind Kletter- 
künste und Schnelligkeit ge- 
fragt 
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Ein klarer Fall für die mutigen Streifenhörnchen! 
Erzfeind Al Katzone hat wieder zugeschlagen. Er hat Trixi in seine 
Gewalt gebracht. Da können Chip und Chap, die Ritter des Rechts 
nicht einfach untätig zusehen: Sie stürzen sich in die abenteuerliche 
Rettung ihrer temperamentvollen Freundin. 


Kleine Hörnchen - A Es: Das hilft Dir! 
Große Gegner gem g Die Bombe, sales Du 


ben. sonst explodiert sie in 


Deinen Händen. 
Schon für 20 Sterne er- Die ist ganz schön schwer 
hältst Du ein Extraleben. Rg undläßtsich schlecht wer- 


Werde auch Du zum Ritter des Rechts und 
hilf Chip und Chap bei ihrem gefährlichen 
Abenteuer. Schlüpf in das Fell eines Streifen- 
hörnchens und es kann losgehen. Al Kat- 
zone und seine Bande fahren mit starken 
Geschützen auf. Aber Kisten und Äpfel, die 
Du überall findest, lehren den Bösewichten 
das Fürchten. 


fen, aber als Versteck ist 
sie ideal. 
Die gibt Kraft und füllt Freu Dich, wenn Du eine 
Deine Lebensenergie wie- 27 © solche Kiste findest. Darin 
der voll auf. K verbergen sich hilfreiche 
SA 
Ge) Dinge. 


Die erste Spielwelt besteht aus zwei Teilen: Am Boden und in luftiger Höhe. Bevor der zweite Teil 


Zone 0 geschafft ist, findest Du in einer Kiste eine Eichel. Iß sie ganz schnell, denn Du brauchst all Deine 
Kraft, wenn Du auf den Besenbaum triffst! 


Vorsicht! Hochspannung! An einigen Stellen der Stromleitungen 
fehlt die Kabelverkleidung. Du mußt unbedingt drüberspringen 
und darfst die funkelnden Kabel nicht berühren. 


In dieser Schatzkiste hat sich Summi versteckt. 
Holst Du sie da raus, dann vernichtet sie für Dich 
die Gegner und Du hast es leichter. 


Hier hilft nur die rote Kugel. Willst 
Du am Besenbaum vorbei, mußt 
Du ihm die Kugel mehrmals an 
den Kopf werfen. Aber paß auf: 
nt zurück. Also hol 

Dir die Kugel, wirf sie und lauf 
weg. Das wiederholst Du, bis dem 
Desire die Luft ausgeht. Auf j 
keinen Fall darfst du springen, 
denn beroni Du we Biest, dann | 


Da kommst Du nicht hoch! 
Stapel die Stahlkisten aufein- 
ander und versuche es dann 
Jetzt hast Du eine Chance! 
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Zone A 


er geht es stur aufwärts. Paß auf, 
==# Du nicht runterfällst, denn das 
Segeutet das Aus. Eine recht gefähr- 
one Angelegenheit, die viel Finger- 
Sorzengefühl von Dir verlangt! 


Sge kleine behaarte Raupen kriechen 
= den Stufen herum. Und als wäre das 
scht schon genug: Sie lassen sich auch 
son den Stufen runterfallen. Da heißt es: 
Augen auf! Es hat gar keinen Zweck, wenn 
Du Dich versuchst zu verstecken, Du mußt 
w#elmehr geschickt ausweichen. 


DD: 


Zone B 


Hier landen die Ritter des Rechts in der Küche eines 
Coffee Shops. Allerdings bleibt wenig Zeit für einen 
Snack, denn Trixi schwebt noch immer in Gefahr. Laß 
Dir die vielen Blumen im Coffee Shop nicht entgehen. 


Das Wasser, das aus den Wasserhähnen kommt, kann Dir ganz schön 
gefährlich werden. Springe dreimal auf den Wasserhahn, um ihn 


abzudrehen. 


Topfgucker unerwünscht! Fällst Du in den Suppentopf, dann hast 
Du ausgespielt. Springe auf den Topfhenkel - ganz vorsichtig! 
Außerdem mußt Du Dich vor den Banditenfliegen in acht nehmen. 


nn m 


Etwas verwirrend: Wenn Du Dich Ditz näherst, verwandelt er sich. Laß 
Dich davon nicht aus dem Konzept bringen: Wirf ihm einfach Kisten 
entgegen und lauf weiter. 


CHIP & CHAP 


Dieser Fiesling verliert beim 
Fliegen seine Federn — und 
die können Dir echt gefähr- 
lich werden. Außerdem star- 
tet der Uhu noch Sturzflug- 
Attacken auf Dich. Am be- 
sten besorgst Du Dir eine 
rote Kugel und wirfst sie 
auf ihn, wenn er gerade 
knapp über Dir schwebt. 


Hast Du so etwas schon gese- 
hen? Ein fliegendes Streifen- vi 
hörnchen im Ninja-Kostüm! 
Hier solltest Du nie ohne Kiste 
imArmsein,sonstbist Du aufge- 
schmissen. Die mußt Du gezielt y 
nach dem Störenfried werfen. 


TEN 


Nun bekommen es die tapferen Streifenhörnchen 
‚auch noch mit Außerirdischen zu tun! Das Raum- 
schiff, das Dir am Ausgang der Küche begegnet, 
ist mächtig stark. Den beiden Raumfahrern, die 
herauskommen, mußt Du ausweichen, indem Du 
geschickt springst. Mit einer roten Kugel kannst 
Du das Raumschiff aus dem Weg schaffen. 


IILDERDETLDERTITTDDETTIT 
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Nun ist Bildung angesagt: Die Ritter des Rechts müssen sich durch die Bibliothek 
schlagen. Zu allem Überfluß wartet hier noch das tennisspielende Känguruh 
n == Racquet Roo auf Chip und Chap. 


Nimm eine Kiste von unten mit nach oben und bewirf Racquet Roo | 
damit. Springe dann zur Kiste vor ihm und schleudere sie ihm schnell —— 7 | 
entgegen. | 

| 


pa ii aeS SU TS IE ER men | 


Und noch ein Al Katzone- 
Freund, der Chip und 
Chap das Leben schwer # 
macht. Dem Adler Hawk 
2 Bomber solltest Du nicht 

| Eine Bibliothek = für an eigentlich tabu sein. su zu nahe kommen, denner 
| Aber Racquet Roo interessiert das nicht. Er schlägt 77 T wirft mit Bomben. Es ist 
Tennisbälle nach Dir, daß Dir die Ohren sausen. Weiche mja sinnvoller, ihn mit Kisten 
den Bällen geschickt aus, während Du mit Kisten wirfst. § zu bewerfen, als ihm mit 

| Springar ausweichenzu 
| wollen. 


Summi kommt gerade recht. Hol die kleine starke Biene aus der Gut zu wissen: Über den Lampen triffst Du keine Gegner. Spring 
Schatzkiste und Du bist unverwundbar. Da lassen sich Racquet Roo vorsichtig von einer zur anderen. So kommst Du schnell und unbe- 
und Hawk Bomber leicht ignorieren. | schadet an’s Ziel. 


ER B 5 e 


| 3 Das Spielzeugland steckt voller Überraschungen - und manche sind nicht gerade 
Zone D erfreulich. Merkwürdige Gegner und unglaubliche Fallen warten auf Dich. Außerdem 
— ist das Spielzeugland ganz schön groß! 


| Die Rote Kiste hüpft auf und ab, 

| wenn Du ihr zu nahe kommst. Sie 
kannsich abernichtzur Seite bewe- 

| gen. Mit einer Kiste, die Du auf sie 
wirfst, kannst Du sie unschädlich 
machen. 


| Wenn der Kistenkaspar seinen Kopf 

| raussteckt, solltest Du Deinen einziehen. 
Wirf ihm eine Kiste auf seine Mütze und 
er bleibt in seiner Box. Jetzt kannst Du 
ungefährdet über ihn drüber klettern. 


Erst kommt das Kaninchen | | Spring auf den ersten Schal- 

| und wedelt mit seiner ge- | ter. Von dort kannst Du den 
fährlichen Decke und dann | zweiten mit einem Kistenwurf 
auch noch Hawk Bomber. | ausschalten. Jetzt kannst Du 
FürdasKaninchen brauchst | | auch den ersten ausschalten. 
Du eine Kiste, für den Raub- Dann geh weiter, ohne den 
vogel zwei, um sie zu un- zweiten und dritten Schalter 
schädlich zu machen. zu berühren. 


| 
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Draußen in der freien Natur mußt Du Deinen Hammer zur Hand haben. Mit dem 


Zone E gehst Du ganz nah an die rote Kiste heran und haust drauf, dann kann sie Dir nicht 
mehr schaden. 
hast die Wahl: Entweder Du weichst den verpuppten Raupen Nie ohne Kiste! Das solltest Du Dir hier hinter die Ohren schreiben, denn 
oder Du machst sie unschädlich mit einer Kiste, wenn sie Dir hier ganz plötzlich krabbeln aus den Büschen gefährliche Käfer hervor. 


außen begegnen. Berühre auf keinen Fall die roten Teile des 
Zauns. Warte bis sie runterfallen. 


Am Ende der Kistenreihe findest Du einen Stern. Aller- In dieser Schatzkiste findest Du ein Boot, daß Du gut 
dings mußt Du erst einmal die hüpfende rote Kiste zum gebrauchen kannst, um über den Teich zu kommen. 
Stillstand bringen. Dann hast Du Platz, um an den Stern Allerdings bringtes Dich nur dann rüber,wenn Du Deine 
zu gelangen. Kiste am Ufer stehen läßt. Die Mauer auf der anderen 


Teichseite kannst Du mit einem Hammer zerschlagen. 


er Eai 


Vorsicht, ein Ameisenlöwe im An- 

marsch. Spring über ihn drüber. 

Aber paß auch auf die Bienen in der 

Luft auf. Am besten, Du hast immer = 
eine Kiste dabei. 


Die Attacken des Fisches 
haben nur ganz kurze Unter- 
brechungen. Da mußt Du 
schon ganz schön schnell 
sein, um durchzukommen. 
Bewirf ihn von unten mit 
einer roten Kugel, während 
Du springst. Das macht 
dem Kampf schnell ein 
rühmliches Ende! 


Ein Raubfist 


Auch ein Spielzeugladen kann zum Abenteuer Hier triffst Du auf eine 

werden! Zum Beispiel dieses merkwürdige ganze Menge roter 

Balancier-Gerät.Verliert es die Balance, dann Kisten. Du kannst ihnen 

kann es einem Streifenhörnchen echte Pro- natürlich aus dem Weg 4 

bleme bereiten. Also spring nicht einfach gehen. Willst Du aber ein Den Roboter bezwingst Du mit 

drüber, sondern wirf erst eine Kiste drauf. paar Blumen sammeln, der roten Kugel. Schnapp sie Dir, 
dann mach die Kisten spring hoch und wirf sie ganz 
kaputt. schnell auf den Roboter. Dann ~- 


kann Dir nichts passieren, Späte- 
stens hier wird klipp und klar: 

Bösartige Roboter sind nun wirk- 
lich kein pädagogisch wertvolles 


Spielzeug! 


Umsichtig und trotzdem schnell solltest Du 
hier durchlaufen. Nimm die Kiste mit, die Du auf 
dem Weg findest. Die brauchst Du, um ein 
Balancier-Gerät unschädlich zu machen. 
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DISNEY HELDEN 


Auf Al Katzones Freunde triffst Du in dieser Gegend nicht, aber die Abgründe, die 
Zone F sich hier auftun, verlangen Deine ganze Konzentration. Gutes Timing ist hier das 
Aund O! 


In festen Abständen fallen Kugeln durch Schächte. Beobachte Diese Kugeln haben es in sich: Sie verfolgen Dich! Hier soll- 
den Rhythmus sorgfältig und spring dementsprechend weiter. test Du Dich schnell vorarbeiten und dabei oft die Plattformen 
So wirst Du kaum Probleme haben! wechseln. 


Nur gut, daß Chip und Chap hervorragende Springer 
sind, denn hier geht es hüpfend nach oben. Hüpf 
von Stufe zu Stufe.. 


Für ein gewieftes Streifenhörnchen kein großes 
Problem! Spring auf die Kiste zu Deiner rechten. 
Und dann springe, wenn der Träger sich ausstreckt, 
sonst kommst Du nicht weiter. 


Versuch Dein Glück im Kasino... Glück und Geschick brauchst Du dringend, denn 
Zone G es erwarten Dich einige besonders flinke Widersacher. Du kannst Dich entscheiden. 
ob Du Dich vor ihnen versteckst oder sie angreifst. 


DIES IREUNEE BE) 


Keine Angst, es kann Dir nichts passieren, wenn Dich diese Münzen 
berühren. Du mußt nur aufpassen, daß Du nicht runterfällst und 
solltest alle Blumen einsammeln. 


giiia 
E 
EER mE 
Ein Tip: Laufe oben entlang. Es ist zwar etwas gefährlicher, aber In der Schatztruhe steckt ein Extraleben. Allerdings 
Du findest dort eine beträchtliche Anzahl Blumen. Und die können mußt Du Dir erst einmal mit den Stahlkisten eine 


Dir ja nicht schaden, oder? Treppe bauen, um es bekommen zu können. 


Ab hier wird es eine sehr gefährliche Angele- 
genheit.Aberzögere nicht, sondern werfe mit 
Kisten um Dich, damit 
Dich nicht zu allem 
Überfluß auch noch 
Gegner erwischen. 


Rechts und links Dornen und Du mußt 
gegen diesen Fiesling antreten. Da hilft 
nur noch die rote Kugel. Wirf sie von 
unten, um Deinen Gegner zu besiegen. 


Das ist ein echter Gewinn! 
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CHIP & CHAP 


Nimm Dich vor der Krabbe 
in acht. Bezwinge sie, in- 
dem Du eine Kiste auf sie 
wirfst. 


#eizungskeller erwartet Dich ein heil- 
ss Röhrengewirr. Du findest hier eine 
= Menge Sterne und Blumen, die Du 
ngt einsammeln solltest. Schließ- 
stehen Dir noch einige schwierige = - zaa22222233 
ana een Bedenen Sm or 


chen auf, die Du schon in Am Ende dieser Zone findest Du eine 
Zone Akennengelernthast. ganze Ladung Blumen. Das kann Dir 
Außerdem attackiert Dich ein Extraleben einbringen. 

die Krabbe. Da heißt es: 

Nerven behalten! 


Es hat gar keinen Zweck, 
den Pelikan mit Kisten zu 
bewerfen. Er fängt sie auf 
und spuckt sie zurück. 


Zone I 


Gefahren im Büro? Ja, der elektrische 


entilator kann den Rittern des Rechts 

gefährlich werden. Es ist schwer vorwärts res» 
Zu kommen, wenn der Wind sowohl von 
som, wie von hinten bläst. 


schnellwegkommst.damıt | | EEE ER 

schnell weg kommst, damit 

Du dem Rückenwind ent- Wenn Du den Ringelwurm mit einer 

kommst. roten Kugel bezwungen hast, dann 
zersplittert er in tausend Teile. Aber 
Vorsicht! Sie setzen sich wieder zu 
einem Wurm zusammen und er greift 
Dich wieder an. 


Zone J 


Endlich triffst Du auf Al Katzone. Aber 
nachdem, was Du alles schon mitge- 
macht hast, bist Du clever genug, um 
ihm gegenüber zu treten. Nur Mut, Du 
Ritter des Rechts, aufgeben gilt nicht! 
Von so einem Katzenalptraum namens | Spring auf das Laufband und 
Al Katzone läßt sich doch ein Streifen- | Pa auf, daß Du nicht runter- 
hörnchen nicht abschrecken! 


B Spiel 
onus-Spie 

Jedes Mal, wenn Du eine Zone erfolg- 
reich absolviert hast, kommst Du in eine 
Bonusrunde. In kürzester Zeit mußt Du 
Kisten aufdecken, unter denen sich 
Sterne und Blumen verbergen. 


Merke Dir, wo die Sterne 
und Extraleben sind. 


Wart nur ab, Al Katzone! Hier kommen die Ritter des Rechts! 
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Dapitiutzrare,o: 


‚Komm auf den Weingummi-Geschmack! 
Der Junge und der Blob vom anderen Stern sind dicke 
Freunde. Hilf den beiden, genug Vitamine zu sammeln, 
damit dem bösen König von Blobolonia das Handwerk 
gelegt werden kann. 


m j) 
Die e Wein ngümmis t Springen Euch w we ite 


I "TC 
Wirf ihm ein ee A in den Be ed r > tut fast A für Dich! Der 
fröhliche Außerirdische verwandelt sich mal in eine Leiter, mal in eine Rakete oder 
in eine Kokosnuß. Der Weingummigeschmack macht es möglich. Sammelt 
Schätze, damit ihr Vitamine kaufen könnt. 


9 


Übe Überwinde die die indernisse 


Das Sa führt den a und den Blob durch 
U-Bahnschächte, Straßenschluchten und auf den Planeten 
Blobolonia. Einige Gestalten und Situationen, denen Ihr dabei Schätze 

begegnet, sind kein Zuckerschlecken. Manchmal ist es besser, Wirdiein Schatz Von einer U-Bahnd 


Du versuchst den Gefahren auszuweichen. F schlange bewacht, ist es schwer 
heranzukommen. 


ul Hilfsmittel 


Wo immer Blob und Du durchkommen, findet Ihr 
Dinge, die Euch helfen können: Weingummibeutel, 
Schätze oder Pfefferminzbonbons. Sammle alles, 
was Du findest, ein. Gebrauchen kannst Du alles! 


U-Bahnschlangen 


Diese Viecher sind unzerstör- 
bar, aber sie lassen Dir einen 
kleinen Spielraum. 


Kirschbomben 


Diese Kalorienbomben dür- 
fen auf keinen Fall auf den 
Boden fallen. Merk Dir das 
gut! 


Felsbrocken 


Das ist gefährlich: Gegen die 
herabfallenden Felsbrocken 
mußt Du lernen, Dich zu 
schützen. 


Popcorn 

Schmeckt ja nicht schlecht, 
aberwenn Popcorn so im Weg 
liegt, stört es doch! Aber da 
müßt Ihr durch. 


Stalaktiten 

Diese Tropfsteinformationen 
‚darfst Du auf keinen Fall be- 
rühren, denn sie können Dir 
echt gefährlich werden. 


Negerküsse 
Einen Kuß von diesem 
Schaumzeug solltest Du un- 
bedingt vermeiden. Es kostet 
Dich das Leben. 


Marshmallows 


Sie sind zäh, klebrig und 
gummiartig. Geh ihnen lieber 
aus dem Weg. 


Der böse Kaiser 


Finde einen Weg, jhm Vit- 
amine einzutrichtern. Nur so 
kannst Du ihn besiegen. 
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Weingummibeutel 


Damit kannst Du Deinen Weingummi- 
Vorrat aufstocken. Außerdem wirst Du 
zwei neue Geschmäcker kennenler- 
nen. 


EEE 


Diamanten 


Die mag Blob auch ganz gern. Denn 
dafür kann man Vitamine kaufen, die 
dem König gar nicht schmecken. j 


Pfefferminzbonbons 


Hast Du fünf davon eingesammelt, 
dann bekommst Du ein Extraleben. 


Vitamine 


Die Vitamine A, B und C brauchst 
Du, um den Vitablaster in Gang zu 
bringen. 


u A BOY AND HISBEOR 


Hnn fe lecker Weingummis! 


e (Lakritz) = Leiter 


Ju brauchst eine Leiter? Dann 
ere Blob mit einem Lakritz- 
eingummi. Voila! 

Leiter. So er- eher 
st Du locker - 

e Stellen. 


Strawberry (Erdbeere) = Brücke 


Mit Blob und einem Erdbeer- 
Weingummi überwindest Du leicht 
tiefe Abgründe, 
denn der Blob 
wird zur Brücke. 


(Kokosnuß) = Ball 


dem Blob ein Kokosnuß-Wein- | 
und er wird zum Ball. Mit 
gezielten 


es Problem 


| wärts bringt. 


Tu 


Cola (Cola) =Blase 


Bevor es um Dich herum naß wird, 
einem Cola- 


füttere Blob mit 
Weingummi. Er 
wird zur Luftblase, 
die Dich sicher 
unter Wasser vor- 


Cinnamon (Zimt) = Bunsenbrenner | 
Mit Zimt verwandelt sich Blob 

in einen Bunsenbrenner, mit der 
Du etwas in Brand 
stecken kannst. 
So ein Brenner 
hilft nicht nur im 
Chemieunterricht. 


| Vanilla (Vanille) = Regenschirm 


Gib dem Blob ein Vanille-Wein- 
gummi, spann den Schirm auf und 
segle Abgründe 
sanft hinunter. 
Außerdem kann er 


Tangerine (Mandarine) =Trampolin 


Erreiche hüpfend die höchsten | 
Höhen. Dafür mußt Du Blob mit 
Mandarinen-Wein- 
gummi füttern und 
er wird zum Tram- 


Punch (Punsch) = Loch 


M Punsch bricht Blob ein Loch in 
Sen Boden, durch das Du in tiefer 
gende Ebenen 
sordringen kannst. 
Das ist sicher sehr 
spannend. 


Ißt Blob einen Honig-Weingummi, 
verwandelt er sich zu einem Kolibri. 
So kann er alle 
Hindernisse über- 
fliegen und dem 
Jungen folgen. 


ae 


[om naar 


| Dich gegen Dinge £ polin. 
von oben schüt- 
| zen. Merk Dir das! 
Honey (Honig) = Kolibri Ketchup (Ketchup) = Ketchup 


ihn haben willst. 


Blob kann dem schnellen Jungen 
nicht auf dem Fuße folgen. Gib ihm 
Ketchup und er ist 
sofort da, wo Du 


Orange (Orange) = Vitablaster 


Blob wird durch Orange zum Vita- 
blaster. Der funktioniert aber nur, 


| wenn Du Vitamine 


als Munition ge- 


| kauft hast. 


Lime (Limone) = Schlüssel 


Verschlossene Türen lassen sich 
öffnen, wennt sich der Blob mit 
einem Limonen- 
Weingummi zum 
Schlüssel ver- 
wandelt. 
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Eigentlich müßte es nicht auf, sondern unter der Erde heißen, denn der 
Auf der Erde Junge und sein Blob begeben sich in die unheimliche Welt der U-Bahn- 
as > 29 schächte. Dort finden sie jede Menge Schätze. Und die brauchen sie, 


damit sie Vitamine kaufen können. 


Einige Schätze sind wirklich 
leicht zu kriegen. Hier liegt 
zum Beispiel einer einfach so 
herum. Nimm ihn Dir! Du 
brauchst bloß die Leiter hoch 
zu klettern. 


Ein Spinnennetz versperrt Euch 
den Weg. Dagegen gibt es nur 
ein Mittel: Blob ein Zimt-Wein- 
gummi zuwerfen und mit dem 
Bunsenbrenner in der Hand 
einfach durch das Netz mar- 
schieren. Das Netz verbrennt. 
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Gib Blob einen Punsc| 

gummi und er wird zum Loch. 
So kommst Du eine Ebene 
tiefer. Aber Vorsicht! An man- 
chen Stellen geht es soweit 
runter, daß Du den Aufprall 
nicht mehr abfangen kannst. 


In diesem Schacht fallen Fels- 
brocken von der Decke. Schütz 
Dich davor, indem Du Blob mit 
einem Vanille-Weingummi in 
einen Schirm verwandelst.Lauf 
dann nicht zu schnell, sonst 
erwischt es Dich doch noch! 


5 Über die Brücke 


= «önnt den Schatz sehen, aber 
© Abgrund zu Euren Füßen... 
= Blob ein Erdbeer-Weingummi 
20 er baut Dir eine Brücke. Jetzt 
et Du nur noch an der U-Bahn- 
aange vorbeikommen. 


| 7, Ein Kurzbesuch 


28 Blob hier zum Loch werden - 
Srekt über dem Schatz. Du fällst 
Surch, pfeifst Blob heran und fällst 
gleich noch eine Etage tiefer. Die 
-Bahnschlange kann da nur er- 
Saunt hinterherschauen. 


F VLI ARA 
? Blobolonia 
III 


START 


Pfefferminzig 

Hol Dir die Pfefferminzbonbons! 
Dazu muß Blob zum Trampolin wer- 
den, auf dem Du hochspringen 
kannst. Fünf solcher Bonbons brin- 


ABOYAND HIS BLOB 
O Ein feuchter Ausweg 


Links kommt Ihr hier nicht weiter. 
Also ein Stockwerk höher und ab- 
wärts! Nur wird es dort ziemlich 
naß. Um heil durch die Unterwas- 
serwelt zu kommen, muß sich 
Blob in eine Luftblase verwandeln. 


O Zurück auf die Straße 


Es geht durch den Kanaldeckel 
nach draußen. Plaziere den Blob 
als Wagenheber unter den Kanal- 
deckel, so daß der weggehoben 
wird. Dann gib Blob einen Lakritz- 
Weingummi, er wird zur Leiter. 


In Gestalt einer Rakete transportiert Dich Blob zu seinem Planeten 
Blobolonia - eine Reise, die normalerweise viele Lichtjahre dauern würde. 
Auf dem fernen Planeten ist natürlich alles etwas anders und Du brauchst 
ein paar neue Tricks, aber Du hast ja Blob an Deiner Seite. 


lalan 


Zur Bonbonfabrik Ð> 


gen ein Extraleben. 


3 


Vitaminös 

Die Kirschbomben kannst Du mit Vit- 
aminen abschießen! Gib Blob ein 
Orangen-Weingummi, damit er zum 
Vitablaster wird. Jetzt kannst Du Vit- 
amine abfeuern, solange Dein Vorrat 
reicht. 


In der Bonbonfabrik 

Die Fabrik ist eine klebrig-süße Angelegenheit. 
Aber Du mußt da durch! Versuche die klebrigen 
Maschinen auszuschalten. Der Schalter befindet 
sich an einer höhergelegenen Stelle. 


Die Zuckermaschi- 
nen kannst Du aus- 
schalten, indem Du 
das Trampolin be- 
nutzt. 


Eine Negerkußschlacht 
Wer unvorsichtig ist, wird von den eklig-süßen 
Negerküssen begraben. Blob muß sich zum Loch 
verwandeln, damit Du die Maschine unten aus- 
schalten kannst. So kannst Du die Schokoladen- 
Schlacht stoppen! f 


> 


Mach dem Treiben 
ein Ende! 
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Der Superheld im Untergrund! 
Gotham City bereitet sich für die Feierlichkeiten zum 200. Jahres- 
tag der Stadtgründung vor. Jedermann freut sich darauf. 
Jeder? Nein, zwei Menschen machen eine Ausnahme: Der eine hat 
Böses im Sinn, der andere ist besorgt. 


Der Batman-Film war ein Kinokassenknüller. Und das Spiel 
ermöglicht Dir, das Batman-Filmabenteuer live mitzuerleben. 
Batmans Erzfeind Joker, der ewig Grinsende treibt sein Unwesen. 
Gelingt es Batman mit Deiner Hilfe Vickie Vale zu retten? 


© Die Batman-Action! 


Nach rechts und links 


Schutz vor Angriffen 


Um in der Unterwelt Gotham 
Cities vorwärts zu kommen oder 


einem Kampf mit einem Böse- | 


wicht auszuweichen, kann sich 


Batman nach rechts und nach 


links bewegen. 


„ Sprunggewaltig! 


Batman ist ein Meister der kurzen 
Sprünge. Drücke dabei nur kurz auf 
den A-Knopf. So lassen sich kleinere 
Hindernisse leicht überwinden. f 
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Ducken ist manchmal die beste 


Verteidigung, wenn einem geg- 


nerische Kugeln um die Ohren | 


sausen.Drücke das Steuerkreuz 


nach unten, soll Batman in die | 


Hocke gehen. 


Auch größere Distanzen kann Batman 
mit seinem Weit-Sprung locker über- 
springen. Dafür mußt Du den A-Knopf 
länger gedrückt halten. 


Das kann nur Batman: Den Maua 
sprung! Und so geht es: Drücke den 
A-Knopf zum Sprung und nochmals 
wenn er eine Mauer berührt. 


Wenn Fäuste sprechen... 


Kommt Batman ein Gegner zu | 
nahe, dann sind seine Fäuste 
die besten Waffen. Eine 


rechten Haken und die Joker- 
Freunde schauen ziemlich 
sprachlos drein. Wenn Fäuste | 
sprechen könnten...Batmans 
Fäuste könnten ganze Bücher 
füllen. | 


Ein Faustkampf mit Batman 
bekommt dem Gegner 
‚schlecht. 


schnelle Folge von linken und | | 


BATMAN 


Der maskierte Rächer verfügt über verschiedene 
Kampftechniken. Wem immer er bei der Suche nach 
dem Joker begegnet, Batman kann sich wehren! Finde 
heraus, welche Technik für welchen Widersacher die 
wirkungsvollste ist. 


Nicht immer 
wagen sich die 
Bösewichte nah - 
an Batman heran. Ist der 
= Gegner noch weit entfernt, 
dann benutz diese Pistole und 
feuere gezielt eine Rakete ab. | 
A gg 

” auf und ab, ist eine andere 
nen] Du nur Muni- Waffe sinnvoller. 


Ziele genau, sonst ver- 


Batmans Spe- 
zial-Bumerang 
ist eine beson- 
ders effektive Waffe, die aller- 
dings langsamer ist, als seine | 
anderen Waffen. Mit einem | 
Wurf gibt es gleich eine dop- 
pelte Trefferchance: Wenn er 
geworfen wird und wenn er 
zurückkommt. 


Diese Waffe besitzt nur 
Batman! 


Auch diese Waffe 
hat Batman spe- r) 
ziell für sich ent- 1E 

wickelt. Der Dirk schießt 
gleichzeitig mit drei Kugeln 
auf einmal. Er ist ideal, will 
Batman sehr beweglichen 
Gegnern die Luft aus den 
Segeln nehmen. 


Mit dem Dirk gegen beson- 
ders unruhige Gesellen! 


Gebiet 1-1 


Die Hauptstraße 
von Gotham City 


Batman will den Nervengas- 
skandal um das „DDID“ auf- 
klären. Zunächst führt ihn sein 
Weg durch die dunkle und ver- 
lassene Hauptstraße von Gotham 
City. Für einen Superhelden eher 
ein Spaziergang und für Dich 
ein Training. Außerdem kannst Übe den Umgang mit 
Du hier Munitionsvorräte tanken. Batmans Waffen. 


Joker, mit bürgerlichem Namen Jack 
Napier, versteckt sich irgendwo in der 
Unterwelt von Gotham City. Auf der Suche 
nach ihm muß sich Batman durch fünf 
Spielabschnitte kämpfen, wo er auf 15 
verschiedene Gegner und fünf Bosse 
trifft. Die folgenden Tips geben Dir einen 
Eindruck davon, was Dich erwartet! 


Gebiet 1-2 


Die Hochhausschluchten 
Gotham Cities 


Batmans stärkste Waffen sind 
sein scharfer Verstand und 
seine akrobatischen Fähigkei- 
ten. Im Hochhausviertel hast 
Du die Möglichkeit, Dich von 
diesen Fähigkeiten zu über- 
zeugen. Klettere die Wände und 
Stahlgerüste hoch. Übe vor 
allem den Mauersprung! Aller- 
dings treiben sich hier unheim- 
liche Gestalten herum. 
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KLASSIKER 
E Gebiet 1-3 x] 
In der Stadthalle 


Die Killermotte hat sich in der Stadthalle von Gotham 
City eingenistet. Joker hat sie angeheuert, damit sie 
Batman aufhält. Diese Kreatur der Nacht schießt mit 
Feuerbällen. Benutz die Raketenpistole, um sie zu 
besiegen. 


Gebiet 2-1 
Die Axis Chemiefabrik 


Batmans stärkste Waffen helfen 
wenig, wenn Du sie nicht in 
den richtigen Situationen ein- 
setzt. Das merkst Du spätestens 
in der Chemiefabrik - Jokers 
bevorzugtes Versteck. Batman 
kämpft sich vorwärts durch 
ätzende Chemikalien, Stark- 
strom-Hallen und auf Fabrik- 
fließbändern. Überlege genau, 
wann Du welche Angriffsart 
einsetzt. 


Batarang, Raketen- 
pistole oder Dirk, das 
ist hier die Frage! 


Gebiet 2-2 


In der Chemiefabrik 
gilt es die künstliche 
Intelligenz zu zer- 
stören, die Joker hier 
installiert hat, um 
Batman aufzuhalten. 
Du solltest unbe- 
dingt den Mauer- 


Der gekonnte Mauersprung 


Gebiet 2-3 = 
Denken und 


sprung perfekt be- 
herrschen, willst Du 
Batman helfen. 


Springe erst an die linke Mauer, um dann 
nach unten rechts zu springen, damit kannst 


Du der Gefahr entgehen. 


Für Eilige: Eine Abkürzung 
Du möchtest nicht jeden Winkel der Fabrik 
durchkämmen? Dann nimm die Abkürzung 
an dieser Stelle. So kommst Du schneller 
voran, Aber Vorsicht: Dieser Weg ist nicht 
weniger gefährlich! 


START => 
Sei immer vorbereitet! 


In der unheimlichen 
Chemiefabrik ist auch 
Batman sehr vorsichtig. 
Und das ist auch gut 
so, denn ganz plötzlich 
tauchen hier Böse- 
wichte auf, die Batman 
blitzschnell abwehren 
muß! 
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Will Batman seine Mis- 
sion fortsetzen, muß 
er hier rauf. Allerdings 
solltest Du ihn sich 
nicht übereilt „hoch- 
stürzen“ lassen, denn 
überall warten Joker- 
Freunde. 


BATMAN 


® Gebiet 2-4 & 
Die Künstliche Intelligenz 


Gebiet 2-3 


Ein ausgeklügeltes Sicherheitssystem schützt die 
»s Stockwerk Künstliche Intelligenz, die die Chemiefabrik kontrolliert. 
der Fließbänder Batman muß drei Teile des Super-Computers zerstören: 


Erst die Kanone, dann die Elektrische Gesamtkontrolle. 
Sind diese beiden Maschinenteile ausgeschaltet, 
erwacht das Nervenzentrum der Anlage zum Leben. 
Keine einfache Aufgabe, nicht einmal für Batman! 


A dem Fließband bleiben, ist in 
Seser Abteilung der Axis Chemie- 
brik das A und O. Gut, daß 
Satman ein Meister des Springens 
st sonst könnte erleicht herunter- 
@lien. Lauf auf dem Förderband 
mmer entgegen der Bandlaufrich- 
sung, sonst fällt Batman in giftige Schnell und gekonnt 


Chemikalien. müssen die Sprünge 
sein! 


Gebiet 3-1 Gebiet 3-3 


In der Kanalisation «= Gebiet 
Direkt aus der Chemiefabrik ist Batman in die 3a 
Kanalisation gerutscht. Hier erwarten ihn infame 

Joker-Kreaturen, wie zum Beispiel die Jader: 

Biologische Waffen, die Batman schon ab- 

schießen sollte,wenn ernurihren Schatten sieht. Gefahr in der Luft 


Batman kann sich nur 
kurz an der Mauer halten, 
gleichzeitig ist er aber 
gezwungen einen gegne- 
rischen Angriff abzuweh- 
ren.Beobachte genau die 
Bewegungen des Geg- 
ners, damit Du ihm nicht 
direkt in's Mündungs- 
feuer springst. 


Die Jader attackierst Du, sobald man auch nur erahnen 
kann, wo sie sind! 


Geh dem Kampf aus 
dem Weg 


Möchtest Du Batmans Kraft 


Gebiet 3 _— 2 EinschwierigerWeg 
für den Du Dir Zeit 
lassen solltest. 


i icht inen Gi - 

Such den Weg schwenden, dann geh ihm aus 
em eg. ein 

durch S Labyrinth zurück und wieder vorwärts. 


Manchmal ist der Gegner dann 
verschwunden. 


Die Kanalisation Got- 
ham Cities istein wahres £& 
Labyrinth der Rohre. Auf } 
der Suche nach einem 
Ausgang, muß Batman 
mehr als einmal seinen = 
akrobatischen Mauer- = 
sprung zeigen. Trotz der | 
vielen gefährlichen Krea- 
turen solltest Du nicht 
hektisch werden, damit 
der Mauersprung auch 
gelingt. 


START => 
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KLASSIKER 


E Gebiet 3-4 a 
Der Electrocutioner 


Gegen den autoelektrogenen Mann mit seinem 10 
Mega-Giga Volt zKillerstrahl „Mondzerstörer“ muß 
Batman all seine Sinne beisammen haben. Am besten 
läuft Batman in die rechte Bildschirmecke und gleich 
wieder zurück nach links. Der Electrocutioner begibt 
sich dann nach rechts und kommt aus der Ecke nicht 
wieder heraus. Jetzt kann Batman ihm mit der Raketen- 
pistole den Rest geben. 


® | a 
Gebiet 4-2 


Die Thermal-Prozeßanlage 


In der Thermalprozeßanlage des 
zerstörten Laboratoriums ver- 
wüstet ein Flammenmeer alles, 
was noch da ist. Batman sollte 
sich davor hüten, den Boden 
zu berühren, denn das raubt 
ihm seine Energie. Stattdessen 


a. > 
manövriere ihn geschickt von Fr 
Stein zu Stein. m m 


Batman darf den Boden 
nicht berühren. 


E Gebiet 4-4 a 


Der zweiteilige Wächter 


Plötzlich stehst Du vor dem zweiteiligen Wächter, der 
den Auftrag hat, jeden Eindringling zurückzuschlagen. 
Dafür ist er mit einer Kanone ausgestattet, die Feuer- 
schüsse abgibt. Schau Dir das Bild unten an, um zu 
erkennen, wie Du ihn mit Deinen Fäusten angreifen mußt. 
So bleibt Batman der Sieger! 


EEE 
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Gebiet 4-1 


Die Trümmer des 
Laboratoriums 


Das Lager des Laboratoriums iSt Vormeida. aufreibendll 
ein einziger Trümmerhaufen, in Kämpfe! 

dem sich jede Menge Joker- 
Vasallen verkrochen haben. 
Batman muß sich mit jedem 
einzelnen auseinandersetzen. 
Davonlaufen hilft nichts, aber 
der Superheld kann so wieder 
Munition und Kräfte sammeln. 


Hier kannst Du wieder 
auftanken! 


Gebiet 4-3 


Vermeide verhängnisvolle 
Fehler 


Mitten in diesem Spielabschnitt 
ist Deine Geschicklichkeit 
gefragt, wenn Du Batman durch 
die Gefahren steuerst.Da solltest 
Du Fehler vermeiden. Aber sei 
auch nicht zu ängstlich, sondern 
probiere ruhig einmal etwas aus. 


Spring auf den Stein 
und spring weiter nach 
rechts! 


Joker wartet schon 


Der geheime Transmitter bringt Batman endlich 
zum Versteck des unverschämten Jokers. 


Å 


Bebiet 5-1 


Beobachte genau! 


Jeder Gegner bewegt sich nach einem ganz 
bestimmten Schema. Schau Dir das genau 
an,bevor sich Batman mit ihnen einläßt.Dann 
ändest Du den richtigen Zeitpunkt, an ihnen 
vorbeizukommen. 


Hier wird es schwer 


Hier solltest Du von unten herangrei- 
fen und nicht Batman direkt mit den 
Joker Freunden konfrontieren. Das 
könnte Batman wirklich schlecht 
bekommen. 


Vermeide die direkte 
Konfrontation. 


Batman in Perfektion 

Spätestens in diesem Spielabschnitt mußt 
Du die Kampftechniken Batmans in Perfek- 
tion beherrschen.Andernfallsschwächen die 
Gegner den Superhelden so sehr, daß erden 
kommenden Herausforderungen nicht mehr 
gewachsen ist. 


1 


u ER n 


BATMAN 


Laß Dich nicht 
zermalmen! 


Die Zahnräder sind gefähr- 

lich. Batman schleicht sich 

an ihnen rechts vorbei und 

klettert hoch. Hauptsache 

sie erwischen nicht einmal 

Pinen Zipfel von Batman. Nur 
ut! 


r 
Er 
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Gebiet 5-2 


Die Feuerwanze 


Jokers engster Vertrauter 
und Leibwächter ist die 
Feuerwanze. Batman hatte 
vor längerer Zeit den Bruder 
des Bösewichtes erledigt. 
Die Feuerwanze schwor 
Rache. Seine Waffe: 600 
Millionen Grad heiße Feuer- 
bälle. Weiche diesen heißen 
Geschossen durch Sprin- 
gen aus und attackiere 
den Jokerfreund ununter- 
brochen mit allem, was Dir 
zur Verfügung steht. 


E 
Fia: Ha! Ha! Der Joker 1 


Endlich steht Batman seinem Erzfeind 
gegenüber. Der Joker lacht nicht nur, 
sondern feuert auf Batman mit seinem 
Regenschirm. Treib ihm die dummen Witze 
aus! Nicht einfach, denn Du hast Deine 
Waffenenergie schon an die Feuerwanze 
verschwendet!! 


Kein Grund zum Lachen Hüte Dich vor Jokers 


Da wird Joker das Grina 
L vergehen! IM | 
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Rette Deine große Liebe! 


Orpheus und Eurydike hatten sich ewige Liebe geschworen. Als 
Eurydike von Hades in die Unterwelt des Tartarus entführt wird, 
macht sich der junge Held auf, seine Angebetete zu befreien! 


Die Liebe wird siegen! 


Seine Sorgen sind groß, als Orpheus erfährt, was mit 
seiner großen Liebe Eurydike passiert ist. Die Göttin 
der Liebe, Aphrodite gibt ihm den Mut, sich in ein 
ungewisses Abenteuer zu stürzen. Denn bevor 
Orpheus seine wunderschöne Geliebte retten kann, 
muß er zunächst die drei Fragmente der Liebe finden. 
Begib Dich 
mit Orpheus 
in die Welt der 
Sagen und 
unglaublichen 
Legenden! 


Sammle unbedingt Gegenstände und Waffen d 


Lauf nicht blindlings los 


Die Suche nach den Fragmen- 
ten der Liebe führt Orpheus 
und Dich durch acht Reiche. 
Du kannst sie wahllos durch- 
stöbern, aber manche Reiche 
sind zu gefährlich, wenn Du 
nicht im Besitz eines bestimm- 
ten Gegenstandes bist. Nimm 
lieber folgenden Weg: Von Arkadien nach Attika, 
Argolis, Peloponnes, Lakonien, Phthisis, überquere 
das Meer Richtung Kreta, um so am Ende Phrygien 
zu erreichen. 


3 


Überall findet Orpheus Gegenstände und Waffen, die ihm später weiterhelfen können. Sammle unbedingt alles 


ein, was Du finden kannst, denn nur so hast Du eine Chance, Eurydike zu retten! 
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Die Keule steht Dir von Anfang an als 
Waffe zur Verfügung. Sie hat nur geringe 
Angriffskraft. 


Du bekommst den Stab aus Farn in Attika. 
Er ist stärker als die Keule und Du kannst 
das Feuer des Prometheus abschießen. 


In Peloponnes solltest Du Dir als erstes das 
Schwert holen, weil es eine stärkere Waffe 
ist als der Stab, 


Kaufe in Phthisis das göttliche Schwert für 
70 Oliven. Besitzt Du nicht das Kraftarmband, 
kostet Dich das Verschießen von Blitzen viel 
Kraft. 


Die Harfe des Apollo solltest Du an den 
Monolithen benutzen, um auf den Flügeln 
des Pegasus zu fliegen. 
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Die Okarina bekommst Du in Lakonien. Spiel 
sie am Strand und die Delphine helfen Dir, das 
Meer zu überqueren. 


In Lakonien bekommst Du auch den Troja- 
nischen Krug, der mit Nektar gefüllt werden 
kann. 


Das Auge der Grää ist eine Kristallkugel, die 
Dich unsichtbare Dinge sehen läßt. 


Ruf den Mond zur Hilfe mit dem Mond-Kristall. 
Er läßt Dich den Schatten Hades erkennen, 
indem er Licht spendet. 


Mit den Sandalen des Hermes kannst Du 
viel höher springen als normal. Du findest 
sie in Arkadien. 


Das Schild der Athene schützt Dich wirkungs- 
voller gegen Deine Widersacher als Dein 
normales Schild, 


Das Salamander Schild schützt Dich sogar 
gegen Feuer-Attacken. Du kannst es auf 
Kreta kaufen. 


Mit dem Kraftarmband kannst Du ohne 
Energieverlust die Kraft des Argus benutzen. 
Du bekommst es auf Kreta für 80 Oliven. 


Hast Du schon ein Herz gefunden, erhältst 
Du in Attika den Schlüssel. 


Hast Du ein Fragment der Liebe gefunden, 
empfängst Du eine Nachricht von Eurydike.. 
Die Herzen gibt es in Argolis, Phthisis und 
auf Kreta. 


THE BATTLE OF OLYMPUS 


Das Abenteuer kann beginnen! 


m folgenden werden Dir die acht Arkadien 


Seiche vorgestellt, durch die Du 
mußt, um Eurydike zu befreien. Die 
Sesonders gefährlichen Reiche sind 
mit Karten erklärt. Merke Dir die 


Einzelheiten! 


Argolis 


Die dritte Station im Sagen- 
land. Hier bekommst Du 
ein Herz, erfährst, wie Du 
die Sandalen des Hermes 
erhältst. Und außerdem... 


Alles beginnt in Arkadien, 
Geh in jedes Haus hinein, 
denn dort bekommst Du 
wertvolle Informationen. 
Besuche unbedingt Zeus in 
seinem Tempel! 


Lakonien 


Die zweite Herausforderung 
Deines Abenteuers. Hier be- 
kommst Du den Stab aus Farn 
und das Schild der Athene. 
Allerdings nur mit Herz er- 
hältst Du den Schlüssel! 


Hier findest Du die Okarina, Finde das göttliche Schwert, & 
mit der Du das Meer über- das zweite Herz und einen 
queren und das Auge der goldenen Apfel, der den 
Grää, mit dem Du verborgene Schaden, den Gegner Dir | 
Eingänge finden kannst. zufügen, um die Hälfte min- 


dert. 


Die vierte Station Deines Abenteuers führt Dich in den ARKADI nme 
Wald von Peloponnes. Dort bekommst Du die Harfe 


des Apollo und das Schwert. Im Wald kannst Du Dich _ - 
leicht verirren. Deshalb präge Dir die nebenstehenden = — 
Karten genau ein. Das macht es einfacher! 


Die Harfe des Apollo 


Im Tempel von Peloponnes 
begegnest Du dem Gott 
Apollo. Er überreicht Dir die Harfe. 
Benutze sie an den Monolithen der 
Sonne und Pegasus kommt zu Dir, 
um Dich auf seinen Flügeln in 
andere Länder zu bringen. 


TEMPEL 


Auf dem Weg nach 1} 
Lakonien begegnest Du 
dem riesigen einäugigen Zyklo- 
pen. Nur mit dem Schwert hast 
Du eine Chance gegen ihn. Sein 
schwacher Punkt: Der Kopf. 
Besiege ihn und Du kannst Lako- 
nien erreichen. 


Willst Du die Nymphe 
des Waldes treffen, um 
von ihr das Schwert zu erhal- 
ten, mußt Du erst gegen Hydra 
kämpfen. Attackiere ihren Kopf 
achtmal, um sie zu besiegen. 
Mach Hydra unschädlich und hole 
Dir das Schwert. 
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Kl.ASSIKER 


Das Reich Phrygien umfaßt Für 80 Oliven kannst Du auf Kreta 
zwei verschiedene Gegenden, SRBLSETELIUBSNLHEIWELBENE das 
die mit Türen verbunden sind. ee ca ma des BD“ 
Mi zu nutzen. Also sammie auf dem 

So läufst Du zwischen den Weg durch das Reich möglichst TEMPEL 
Gegenden ständig hin und viele Oliven, in- 
her. Aber die Mühe lohnt sich: dem Du mit den 
Hier findest Du den Mond- Gegnern kämpfst. 
Kristall. Die Karte wird Dir 

helfen! 
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Auf der Insel Kreta kannst Du Dich 
sicht verirren, weil es ziemlich Du hast die Chance, 
weitläufig ist. Hier bekommst Du das Salamander- 
das letzte Fragment der Liebe, das Schild zu bekom- 
Xraftarmband und das Salamander- a m 
Schild, das Du Dir auf keinen Fall Oliven und 20 Sala- band besitzt und die 


entgehen lassen solltest. manderhäute mußt Kraft des Argus 
Du dafür bezahlen. Da sind schon einige nutzen kannst! 
Kämpfe zu bestehen! 


Je näher Du dem 
Ziel kommst, umso 
stärker werden die 
Gegner. Nur gut, daß 
Du das Kraftarm- 


CEET 


T pa 


RE 


Die Bruchstücke der Liebe wurden den drei 
Nymphen anvertraut, als Eurydike entführt 
wurde. Will Orpheus seine Geliebte retten, muß er sich 
die drei Herzen von den Nymphen wiederholen. Auf 
Kreta erhältst Du das letzte Fragment. Hast Du ver- 
säumt, Dir auch in Argolis und 
Phthisis die Herzen zu besor- 
gen, mußt Du das nachholen. 
| Nur mit den drei Herzen in 
Deiner Hand kannst Du die 
| Unterwelt Tatarus betreten. 


Argolis 


Phthisis 


Das große Finale 


In Phrygien findest Du 
auch den Mond-Kristall, 
einen Gegenstand, den Du 
unbedingt brauchst. Mit ihm 
kannst Du den Mond als Quelle 
des Lichtes herbeirufen. Nur 
so bist Du in der Lage, Hades 
erfolgreich zu attackieren. 


Hast Du alle Gegenstände gefunden? Dann rrmsmmwnasır) 
begebe Dich zum Tempel des Hades. Allerdings 
begegnen Dir auf dem Weg zu Hades eine ganze Reihe [i z 
Gegner, die es Dir schwer machen, vorzudringen. Kämpf = 
Dich vorwärts! Hast Du das heil überstanden, nst Du Fr 2 
am Ende mit Hilfe des Mond-Kristalls gege 

Hades kämpfen. Nur wenn Du den Herrscher der 

Unterwelt besiegst, können Orpheus und Eurydike 

miteinander glücklich werden. Also, streng Dich an! 
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Auf der Suche nach den verborgenen Diamanten 
Der alte Abenteurer Stoneford liegt im Sterben. Sein letzter Wunsch 
ist es, daß sein Sohn Rockford die nie vollendete Suche nach den 
versteckten Juwelen der 6 Welten wieder aufnimmt. Grabe Dich 
mit Rockford durch die Welten von Boulder Dash! 


Was Dich in der 
Boulder-Welt erwartet 


Rockfords Abenteuer beginnt in der 
Boulder-Welt. Es ist eine Welt voller 
Felsen und Schlamm, in denen die 
kostbaren Diamanten verstecktsind. 
Um sie zu bekommen, muß sich 
Rockford durch den Schlamm gra- 
ben und Geröll aus dem Weg räu- 
men. Du wirst erstaunt sein, welche 
verschiedenen Arten von Gestein 
und Erde in den einzelnen Welten 
sind. 


DIAMANT 


nd um in den näch- 
sten Abschnitt zu 


gelangen. Je mehr Du sammelst, 
desto größer Dein Reichtum 


Die Diamanten 
sind überall ver- 
streut. Du mußt 
eine bestimmte An- 
zahl mitnehmen, 


1ä Diese Türen sind 
der Ausgang aus 
dem jeweiligen 
Level. Sie erschei- 

nen jedoch erst, 
wenn Du die vor- 


Ä gegebene Anzahl 


an Diamanten gesammelt hast 


FELSBROCKEN 


An den Felsbrok. Alle Höhlen, die 


halb muß er sich um sie herum 
graben. 


ter dem Felsen liegt. Doch Vorsicht! 


ken kommt Rock Rockford erfor- 
fordnichtso leicht schen muß, sind 
Í vorbei. Er kann durchzogen mit 
sie aus dem Weg Mauern. Sie sind 
schieben, wenn für Ihn unüber- 
kein Schlamm hin- windbar und des- 


SCHLAMM 


Rockford kann 
den Schlamm 
einfach zur Seite 
schieben und 
sich so den Weg 
zu den Diamanten 
freischaufeln. Die 
Art des Schlamms ist in den einzel- 
nen Abschnitten verschieden 


SPEZIELLE 
STEINMAUERN 


EEE Diese Mauern se- 


hen ganz normal 
u = aus, aber sie ha- 

ben es in sich. Zu 

a 3 bestimmten Zel- 
ur u e „verwandeln 


sie sich In magi- 
sche Mauern, die alle Felsen zu Dia- 
manten verwandeln können 


Wer sich Dir in den 
Weg stellt 


Es wäre relativ leicht,wenn Rockford 
sich unbekümmert durch die Höh- 
len graben könnte, aber es gibt 
natürlich Lebewesen in der Boulder- 
Welt. Sie leben zwischen den Felsen 
im Erdreich und sobald Rockford sie 
freisetzt, schwirren sie durch die 
Gegend. Er sollte es vermeiden, 
ihnen zu nahe zukommen,denn das 
könnte böse enden. Rockford kann 
jedoch Felsen auf diese Kreaturen 
fallen lassen, manche verwandeln 
sich dann sogar in Diamanten. 
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Hemmunglos breitet sich die 
Amöbe in den Höhlen aus, überall 
wo sie den Schlamm zur Seite 
schieben kann. Versuche sie so 
schnell wie möglich mit Felsbrok- 
ken einzuschließen, dann verwan- 
delt sie sich nach einiger Zeit In 
Diamanten. 


Eine nicht identifizierbare Kreatus 
ist Flappflapp. Er ist einer der 


Feinde in der Boulder-Welt, die 

zwar kaputt gehen, wenn ein Fel- 
en auf sie fällt, jedoch verwan- 
ein sie sich nicht in Diamanten, 


Puffpuff sieht aus wie ein merk- 

\ würdiger Schmetterling. Wird & 
von einem Felsbrocken getrofiem 
verwandelt er sich in Diamanten 
Da lohnt sich doch eine distam- 
zierte Begegnung. 


Spinnenartig aussehend spring 
sie hin und her. Berührt Rockfon 
ihn, verliert er ein Leben. Er kami 
ihn mit einem Felsbrocken loswer g 


den, allerdings bekommt er keins 
Diamanten. 


BOULDER DASH 
WILLKOMMEN IN DER BOULDER WELT 


DIE BOULDER-WELT 1-1 


Das ist das erste Abenteuer, das Rockford 
Sestehen muß, um unermeßlichen Reich- 
um nach Hause zu tragen. Diese Welt 
Sesteht aus Schlamm, Felsen und eigen- 
afügen Kreaturen. Rockford sollte sich in 
Acht nehmen, denn so leicht ist es nicht, 
an die kostbaren Diamanten zu gelangen. 
Abgesehen von den Kreaturen, die sich in 
gen Höhlen aufhalten, können auch Fels- 
Brocken auf ihn fallen. 


Die Welten von Boulder Dash 


Rockford steht gerade am Ende des ersten Aben- 
teuers. Es liegt eine lange Reise vor ihm. In der 
Boulder-Welt solltest Du versuchen, Rockfords 
Möglichkeiten kennenzulernen. Beobachte gut, wie 
die Felsbrocken fallen, wenn sie freigelegt sind und 
wie die Feinde reagieren. Es wird Dir später sehr 
helfen, um gemeinsam mit Rockford die sagen- 
haften Schätze in den vielen Welten zusammen zu 
sammeln. Nur so kann der mutige kleine Held das 
Vermächtnis seines Vaters erfüllen. Dafür schreckt 
er vor nichts zurück! Kein Schlamm ist dick genug, 
kein Felsbrocken so schwer, daß Rockford aufge- 
halten werden könnte. 
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Das erwartet Dich in der zweiten Höhle der Boulder-Welt. Noch ist 
alles recht übersichtlich. 


BOULDER-WELT 1-2 


Um den Weg freizulegen, mußt Du erst 
den Schlamm links wegräumen, dann 
wieder zurückgehen und warten, bis die 
Felsbrocken herunterpurzeln. 


Dann liegt nur noch ein Felsen im Weg. 
Gräbst Du unter ihm den Schlamm weg und 
gehst gleich wieder nach rechts, fällt er 
nach unten und der Weg ist soweit frei. 


ii M Du solltest immer darauf ach- 
Felsbrocken verschieben M rear Der Rückweg vn, aas der Rückweg freibieist 
Rockford kann Felsbrocken auch ver- eginnst Du Deine b Würde Rockford in dieser Situa- 


tion nach unten gelangen, um 
in den rechten Teil zu gehen, 
a würde der obere Felsen nach 
unten fallen und den Weg zu- 
rück versperren. Also grabe 
den Schlamm links zuerst weg 
und laß den Stein nach links 
fallen 


Das ist das dritte Abenteuer, das Rockford zu bestehen hat. Es sieht 
BOULDER-WELT 1-3 schlimmer aus, als es ist. 


ang Deine Schritte 


In einer solchen Situation 
solltest Du nicht nach 
unten gehen, sondern 
zur Seite. So fällt der 
Stein nach unten und 
Du kommst unbeschadet 
heraus. Nimm den Dia- 
manten von der Seite. 


schieben. Allerdings immer nur einen Suche in dieser Höhle. 
auf einmal. Außerdem darf hinter dem 
Felsen kein Schlamm liegen, denn es 
kostet ihn schon Kraft genug, den Fels- 
brocken zu bewegen. Der Schlamm 
behindert dabei nur. 


iad 


m 


Übereinanderliegende Steine 


Liegen zwei Steine über- 
einander und Du legst sie 
frei,sofällt derobere Stein 
herunter. Du kannst diese 
Technik auch für Dich nut- 
zen und so den Weg zu 
einem Diamanten bahnen. 


Die Stufentechnik 


Hier ist die beste Methode an 

den Diamanten zu kommen, 

” sich wie auf einer Treppe 

stufenweise heranzuarbeiten. 

u es Erst ein Schritt nach unten, 

p* P >. dann ein Schritt nach rechts, 


nach unten und geschafft! 


Schnelligkeit ist alles. 


Rockford kann sich ebenso 
schnell bewegen wie die Fels- 
brocken fallen. Das solltest Du 
ausnutzen. Bei diesem Bei- 
spiel kannst Du nur mit etwas 
Geschick und Schnelligkeit 
an den Diamanten herankom- 
men. Gehe erst nach unten 
und dann so schnell wie mög- 
lich nach links. 
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TBOULDER-WELT 1-4 


Das war erst 


Hier die 6 Welten auf einen Blick, 


Also, mach Dich 
auf den Weg... 


BOULDER DASH 


Das vierte Abenteuer von Rockford. Aber wo sind die Diamanten??? 


der Anfang... 


Es warten noch viele unentdeckte Höhlen voller Geheimnisse und Schätze 
auf Rockford. Insgesamt sechs Welten gibt es: die Boulder-Welt, die Eis-, 
Sand-, Ozean-, Reliquien- und Vulkan-Welt. Alle Welten haben ihre speziellen 
Eigenarten. Vier Stationen gibt es in jeder Welt, in denen Rockford nach 
Diamanten suchen kann. Erst, wenn er alle vier erfolgreich beendet hat, 
kann er in die nächste Welt. In jeder Welt erhältst Du ein Paßwort, mit dem Du 
jederzeit wieder in diese Welt gelangen kannst, allerdings mußt Du immer 
alle vier Stationen am Stück durchspielen. 
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entführen! 


Begib Dich in die dunklen Kerker! 
Begleite Thor, Thyra, Questor und Merlin auf ihrem Weg durch 
die Kerker - jeder einzelne ist ein Irrgarten für sich und es gibt 
davon mehr als 100. Laß’ Dich in die Welt der alten Germanen 


Sammle Gegenstände auf dem Weg 
hinaus aus den Kerkern 


Such den Ausgang raus aus dem Kerker! 
in fast jeder Ecke, kannst Du 
wertvolle Gegenstände und Waffen finden, 


Überall, 


die Du unbedingt mitnehmen 
Denke aber daran: Du darfst D 


solltest. 7 
ich nicht i 


zu lange aufhalten, denn Deine Zeit ist fi 


begrenzt. Trotz der vielen Widersacher, 
denen Du Dich erwehren mußt, 
Spiel verzwickt wie ein 1000-Teile Puzzle! 


Besondere 
Gegenstände 


Mit dem Apfelwein läßt 
sich die Lebenszeit um 
100 Einheiten erhöhen. 


Das Amulett macht 
Dich unsichtbar-aller- 
— eJdings nicht für lange 


Der Gifttrank zieht Dir 
100 Lebenseinheiten 

Fr N ab. Schieß ihn ab, statt 
ihn zu berühren, 


€ əş Dieses Amulett verleiht 
> Dir 10 Superschüsse, 


í die alle Monster in 
Ge‘ )) Schußrichtung auf ein- 


%_/ mal vernichten. 


#7 Die Spezial-Schatz- 


g 


= kisten lassen sich nur x 
ý mit Schlüssel öffnen. 


SA as Dich vom Inhalt ) 
w— überraschen. 
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ist das 


Der blaue Zaubertrank 
hilft Dir, wenn der Tod 
auf Dich Jagd macht. 


Das Essen erhöht die 
Lebenszeit um 100 Ein- 


Das Amulett der Wider- 
wärtigkeit läßt Monster 
vor Dir davon laufen. 


Schieß den vergifteten 
Apfelwein lieber ab 
Plötzlich werden Deine 


Mit dem Amulett der 
Gegenstandslosigkeit 
kannst Du durch Wände 
oder andere feste 
55 Gegenstände laufen 


Das ist ein gewagtes 
Spiel: Entwederenthält 
| die Flasche köstlichen 
Apfelwein oder gefähr- 
Hohes Gift. 


Sammle den roten 

Zaubertrank ein und er 
à hilft Dir gegen beson- 

ders starke Gegner. 


Auch dieses Essen 
fa bekommt Dir gut: 100 
Lebenszeitpunkte zu- 


iD: sätzlich! 


Das Amulett der 
Unschlagbarkeit schützt 
er Dich kurzfristig vor den 


ef) gegnerischen ‚Attacken, 


m, Besitzt Du das Amulett 
Fe, der Repulsion, prallen 


ES Deine Schüsse von 
E den Wänden ab. 


Die Versteckten Schätze 
sollen Dich in die 
À finstersten Ecken der 
S Kerker_locken. Zügle 
\ ine Gier! 
„Dei je Gier! 
Den Schlüssel brauchst 
Du, um Türen oder 
se) Schatztruhen öffnen zu 
ga Vergeude sie 
nicht! 


Versucht es 
mal zu viert! 


Das Supertolle an diesem Spiel: 
Man kann es mit bis zu vier 
Leuten spielen. Dafür braucht 
Ihr lediglich den Four Score und 
schon stürzt Ihr Euch gemein- 
sam in das Abenteuer. Erkundet 
gemeinsam das Kerkerlabyrinth. 
So findet ihr noch mehr Gegen- 
stände und Schätze. Paßt aber 
auf, daß Ihr Euch nicht gegen- 
seitig im Wege steht! Zu viert 
geht nicht nur vieles einfacher - 
schließlich sehen acht Augen 
mehr als zwei - Ihr könnt in 
diesem Spielmodus auch so oft 
weiterspielen, wie Ihr Lust habt. 
Und die habt Ihr ganz bestimmt! 
Verteilt die Rollen: Wer ist Thor, 
wer Thyra, Questor oder Merlin? 


GAUNTLET Ir“ 
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GAUNTLET II 


| B Thor, der Kämpfer 


Thor ist der stärkste der vier 
Gauntlet-Helden, aber nicht der 
schnellste. Im Kampf mit seiner 
Streitaxt zeigt der Krieger seine 
wahren Qualitäten. So kann er 
zum Beispiel Monstergenera- 
toren zerstören. Neben der 
Schnelligkeit fehlt es Thor auch 
ein wenig an magischen Kräften. 
Mitihnen kann er sich zwar gegen 
die Monster wehren, aber die 
Generatoren nicht beschädigen. 


® Merlin, de 


Merlin ist nicht besonders schnell 
auf den Beinen, aber mit seinen 
magischen Kräften macht er 
das wieder wett. Handgemengen 
sollte Merlin lieber aus dem Weg 
gehen, denn er besitzt keine 
Waffe. Aber welcher Zauberer 
braucht schon eine Waffe, wenn 
er doch seine Magie anwenden 
kann? Und Merlin kann mit dieser 
sowohl Monster wie auch Gene- 
ratoren unschädlich machen. 


i3 Thyra, die Walküre 


7 
A 
<- J 


Thyra kann es mit jedem Gegner 
aufnehmen und die sprechen 
sicher nicht vom „schwachen 
Geschlecht‘. Mit ihrem Schwert 
zerstört sie Monstergeneratoren 
und auch ihre magischen Kräfte 
können einigen Schaden anrich- 
ten. Sie ist die ideale Heldin für 
Spielanfänger, denn sie besitzt 
auf keinem Gebiet besondere 
Schwächen und verfügt über die 
beste Panzerung. 


a Questor, der Elf 


Der Elf ist unwahrscheinlich 
flink - in dieser Hinsicht über- 
flügelt er alle anderen Helden. 
Allerdings mit seinem Dolch kann 
er gegen Generatoren nur wenig 
ausrichten. Er besitzt jedoch 
noch einen Bogen, mit dem er 
die Generatoren unschädlich 
machen kann. Außerdem verfügt 
er über ganz ansehnliche magi- 
sche Kräfte. Und mit denen kann 
er Monster und Generatoren 
auch aus dem Weg räumen. 


Nur Geduld und nicht verzweifeln! 


Du hast alle Schlüssel schon 
verbraucht? Du kannst den Kerker 
nicht verlassen? Kein Grund 
nervös zu werden. Bleibe einfach 
geduldig an einer sicheren Stelle 
im Kerker stehen und warte. Nach 
einiger Zeit, siehst Du die Lösung 
Deiner Probleme! 


| Es 
Ei Hast Du in einem 
j Kerker Lebensein- 
heiten verloren? 


Warte fast drei 
Minuten... 


Kein Schlüssel? 
Warte gut zwei 
Minuten... 


Die ganze Wand 
löst sich in Wohl- 
gefallen auf. So 
kannst Du Deine 
Restenergie eintei- 
len! 


Jetzt öffnet sich 
die Türvon selbst. 
So kommst Du 
raus auch ohne 
Schlüssel! 
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Der Weg zum Erfolg in Kerker 1 bis 5 


Die Kerker 1 bis 5 sind ein gutes 
Training für Dich. Außerdem 
kannst Du hier Deine Energie 
erhöhen und jede Menge 
Schätze einsammeln. Es bietet 
sich Dir aber auch eine Alter- 
native an: Benutze im ersten 
Kerker den Warp-Ausgang, der 
Dich direkt im 6. Kerker weiter- 
spielen läßt. 


Hier wird es besonders gefähr- 
lich für Thor und Merlin, weil sie 
nicht so schnell laufen können. 
Das Problem: Überall im Kerker 
sind Kraftfelder angebracht, die 
sich ein- und ausschalten. Egal 
mit welchem Helden Du hier 
durchgehst, sei auf jeden Fall 
sehr vorsichtig. 


Eine ganz unheimliche Ge- 
schichte: Im Kerker 3 erwartet 
Dich IT, ein rundes etwas, daß 
Dich unbedingt berühren will. 
Nun wirst Du selbst zum IT 
und bist unwiderstehlich für alle 
Monster im Kerker. Renn vor 
dem IT weg, so schnell und 
geschickt, wie Du nur kannst. 


88 NINTENDO SPIELEBERATER 


Nimm den Schlüs- 
sel neben dieser 
Tür, öffne sie und 
geh hinein. Dort 
gibt es etwas zu 
Essen und Schätze. 


Diese Tür führt 
Dich direkt in den 
6. Kerker. Ent- 
scheide selbst, 
ob Du die Abkür- 
zung nimmstoder 
nicht. 


Gauntletlistein besonders verzwicktes Spiel. 
Es kann vorkommen, daß eine Szene seiten- 
verkehrt aufgebaut vorkommt. Siehe die Karte. 


Fine Sag se 


Wenn das Kraft- 
feld aktiv ist, 
kannst Du großen 
Schaden nehmen. 
Nutze die inakti- 
ven Phasen! 


|. MemperemEaEEn En anmenereen en ||| 


Betrete niemals 
die roten Felder! 
Laufe vorsichtig 
um sie herum. 


Im 2. Kerker ist der Boden eine große Gefahr. 
Auch Gegner machen Dir das Leben schwer. 
Da mußt Du umsichtig zum Ausgang. 


Als IT bist Du un- 
glaublich anzie- 
hend für alle 
Monster. Da mußt 
Du Dich ordentlich 
zur Wehr setzen. 


Gleich am Kerker- 
eingang erwartet 
Dich das IT. Lauf km 
weg, so schnell Sij 
Du kannst. 


Schräg gegenüber des Eingangs ist der Ker- 
kerausgang. Auf dem Weg dorthin bekommst 
Du es mit Unmengen von Widersachern zu tun. 


Br GAUNTLET II 


Dieser Kerker stellt Dich vor 
nicht so große Probleme. Nur der 
Ausgang wandert ziellos um- 
her. Fehlt Dir der notwendige 
Schlüssel, dann benutze den 
vorher beschriebenen Trick mit 
dem Warten. So kommst Du 
doch noch raus aus diesem 
Kerker! il 


Laß Dich über- 
raschen und öffne 
diese Schatzkiste 
a einem Schlüs- 
sel. 


P A fi paras Bunak 
Renn nicht hinter ST % 
dem Ausgang rn z — Du brauchst einen ganzen Schlüsselbund, um 


her. Warte lieber hier durchzukommen. Zum Glück gibt es eine 
ein wenig ab! andere Möglichkeit, hinaus zu kommen. 


Auch hier erwarten Dich wieder 
unglaublich viele Gegnerähnlich 
wie in Kerker 3. Hast Du im 
fünften Kerker den Ausgang 
gefunden, geht es weiter in 
Kerker 6. Welche Szene Dich P > AREE 
dort erwartet, kann niemand wiki naavollst S 

voraussagen. Auf jeden Fall a BARES is a 

mußt Du in Kerker fünf unbe- a 
dingt den Säurepfützen aus- 
weichen! 


fi Po 
P 
Finde hier das 2E = u 
Amulett der Re- In ] 
pulsion. Damit } 
kannst Du Dich 


Gegen die Säu- 
repfützen kannst 
Du nur eines tun: 
Ihnen aus dem 
Weg gehen. 


Hier kannst Du das Amulett der Repulsion gut 
gebrauchen: Wie beim Billard solltest Du 
Deine Schüsse plazieren. 


Ab Kerker 6 ist alles offen... 


Gauntlet II ist ein Spiel ohne Ende. 
Immer wieder wirst Du Kerker durch- 
laufen. Du darfst nicht müde werden, 
die über 100 Kerkerlabyrinthe zu 
erforschen. Mal wird es schwerer 
werden, mal einfacher. Teste Dein 
Durchhaltevermögen und laß Dich 
von immer neuen Spielsituationen 
überraschen. Da Du immer vertrauter 
wirst mit dem Gegner, wirst Du nach 
und nach immer weiterkommen. 
Halte durch! Bis zum Ende...? 
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[UCASFI 


JERSEILM. 


Etwas ganz Merkwürdiges geht hier vor! 
Ein verrückter Wissenschaftler und seine Familie halten Sandy in 
einem unheimlichen Haus gefangen. Dave und seine Freunde neh- 
men ihren ganzen Mut zusammen, um Sandy zu helfen. Schließ Dich 
Ihnen an - aber mach Dich auf einiges gefaßt! 


Alle aus der Clique sind bereit Dave zu hel- 
fen, aber nur zwei können mitkommen. Die 
Teenager erwartet Ungewöhnliches in allen 
Ecken des Hauses. Gut, daß jeder von ihnen 
ganz besondere Fähigkeiten hat, die er in 
haarigen Situationen gut gebrauchen kann. 
Schließlich bekommt ihr es mit heiklen 
Außerirdischen und durchgedrehten Wis- 


senschaftlern zu tun! 


Razor 


Bei Rock'n Roll flippt 
sie total aus. Die Mitglie- 
der ihrer Band wissen: 
Razor kennt kein Lam- 
penfieber. 


Syd 


Drück ihm ein Keyboard 
in die Hand und er ist 
happy. Dabei ister nicht- 
besonders musikalisch. 


Jeff 


Telefone sind sein 
Metier: Egal, was dran 
ist, Jeff kriegt es wieder 
hin. 
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Bernhard 


Der Elektronikfreak hat 
einen IQ, der Einstein 
erblassen ließe. Techni- 
sche Probleme löst er 
mit links. 


Wendy 


Sie kann mitWorten um- 
gehen, wie sonst kaum 
jemand. Kein Wunder: 
Sie will Schriftstellerin 
werden. 


Michael 


Er ist ein Super-Photo- 
graph, der auch Filme 
selber entwickeln kann. 
Gut zu wissen! 


Mensen 


Ru 


GFAREe) 


Was passiert im 


Maniac Mansion? 


Schon die Bewohner des verrück- 
ten Hauses lassen ahnen, was 
Dave und seine Freunde erwartet. 
Da wäre zum Beispiel Dr. Fred, ein 
Physiker, der vorzeitig in den 
Ruhestand versetzt wurde, weil 
er durchdrehte. Oder Schwester 
Edna,eine Krankenschwester, die 
ebenso merkwürdig ist wie der 
Doktor. Oder Weird Ed, der einen 
Hamster-Tick hat. Oder, oder, 
oder. Und von diesen Verrückten 
wurde Sandy entführt? Das darf 
nicht wahr sein! Holt sie da so 
schnell wie möglich wieder raus. 
Denn wer weiß schon genau, was 
die Verrückten mit der niedlichen 
Sandy vorhaben? Auf jeden Fall 
nichts gutes, das ist wohl klar! 


VOR GENAU ZWANZIG JAHREN..: 


PE 


N MANIAC MANSION 


Und so wird gespielt... 


Maniac Mansion ist ein Abenteuerspiel ganz besonderer Art: Du bringst Dave und seine 
“eunde mit verschiedenen Kommandos dazu, etwas bestimmtes zu tun. Welches 
“ommando welche Aktion zur Folge hat, solltest Du Dir gut merken! Vergiß vieles, was 
Sislang für Videospiele galt. Maniac Mansion eröffnet Dir eine neue Dimensions des 
Spielens. Auf Dein Kommando kommt es an. Auf eine Reaktion brauchst Du nicht lange 


zu warten! 


Sier ein Kommando-Überblick: 


Mit diesem Kommando kön- 
nen Dinge verschoben werden. 
Alles, was Dir nicht geheuer 
ist, kannst Du probieren zu 
verschieben. 


Damit läßt sich etwas weg- 
ziehen. Schau mal hinter die 
Dinge...!?! 


Hiermit kannst Du etwas 
jemandem anderes überge- 
en, zum Beispiel einem der 
Freunde, die Dave begleiten. 


Mit diesem Kommando kannst 
Du etwas öffnen zum Beispiel 
Türen oder Deckel. So kannst 
Du nützliche Gegenstände 
finden. 


Schließe so Türen oder Deckel. 


Diesen Befehl wirst Du aber 
nicht sehr oft gebrauchen 
müssen, 


Das wichtigste Kommando: 
Damit läßt Du Dave und seine 
Mitstreiter zu einem bestimm- 
ten Punkt laufen, nämlich 
dorthin, wo der Pfeil ist. 


Damit kannst Du Dinge ein- 
sammeln, solange sie nicht zu 
schwer zum Tragen sind. Nimm 
alles mit, was Du glaubst, ge- 
brauchen zu können. 


So kannst Du Dinge benutzen. 
Du kannst damit aber auch 
Gegenstände irgendwo depo- 
nieren. Mach Dich mit diesem 
Befehl vertraut. 


Siehst Du irgendwo ein Schild, 
dann benutze diesen Befehl, 
um zu erfahren, was dort 
jeweils geschrieben steht. 


Wechsle die Person, mit der Du 
durch das Haus gehst. So 
kannst Du echtes Teamwork 
praktizieren. 


Mit diesem Befehl kannst Du 
Schalter bedienen oder Geräte 
einschalten. So wirst Du zum 
Beispiel das Licht einschalten 
müssen. 


Damit kannst Du Schalter 
oder Geräte wieder ausschal- 
ten. Kein sehr oft benutzter 
Befehl. 


Zwischenzeit- 


lich... 


Eigenartige Dinge findest Du... 


Von Ordnung halten Dr. Fred und 
seine Mitbewohner nicht viel! Über- 


all liegen die eigenartigsten Sachen 
herum: Was macht die Kettensäge 
in der Küche? Und was hat es mit 
der zerbrochenen Schallplatte auf 
sich? Geheimnisse, die es zu Lösen 
gilt. Aber: Nicht jeder Gegenstand 
hat eine Funktion im Spiel...! 


Die Schallplatte 


Immer wieder findest Du Schallplat- 
ten. Nur sind Dave und seine Freunde 
ja nicht in dieses Haus eingedrungen, 
um sich heiße Musik anzuhören. Also, 
was soll das? Steck die Platten einfach 
mal ein, man weiß ja nie. Sie halten 
sicher eine kleine Überraschung für 
Dich bereit... Da kannst Du drauf 
wetten! 


Ohne den sind Dave und seine Freunde 
aufgeschmissen, denn immer wieder 
stehen sie in dem unheimlichen Haus 
vor verschlossenen Türen. Da es keinen 
Schlüssel gibt, der in alle Türen paßt, 
mußt Du in allen Zimmern suchen. 
Irgendwo sind die Schlüssel versteckt. 


Speis’ und Trank’ 


Na, wo findet man wohl etwas zu Essen 
und zu Trinken? Das wirst Du sicher 
selbst sehr schnell herausfinden. Die 
mutigen Teenager auf der Such nach 
Daves Freundin Sandy ist der Hunger 
und Durst in dem schaurigen Haus 
schnell vergangen. Aber es gibt ein 
paar äußerst hungrige Kreaturen im 
aniac Mansion! 


Was Dave und seine 


Freunde nicht sehen können: 
Dr. Fred ist nicht untätig, wäh- 
rend die jungen Leute durch 
sein Haus schleichen. Und Du 
bekommst die Möglichkeit, bei 
Dr. Fred Mäuschen zu spielen. 
Hör genau zu, was er sagt. So 
weißt Du, was in seinem kranken 
Gehirn vorgeht! Das kann auch 
den Teenagern weiterhelfen! 
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KLASSIKER 


Du läßt Dich hier auf ein riskantes Abenteuer ein! 
Es gibt jede Menge Geheimzimmer, die Du Dir alle 
malansehen solltest. Benutz die Türen und Treppen 
oder, was Dir sonst weiterhilft. In jedem der vielen 
Zimmer stößt Du auf Geheimnisvolles oder Hilf- 
reiches - also trau Dich nur! 


| Kerker 
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BEE  MANIAC MANSION 


OK! HIER SIND WIR BEIM ALTEN 
HAUS. 


Hier fängt 
alles an! 


Nur gut, daß Dave dieses Haus nicht alleine auskundschaften 
muß. Denn hat Dr. Fred einen der Freunde eingesperrt, kann der 
nächste sein Glück versuchen. Schließlich müßt Ihr Sandy aus 
ihrer mißlichen Lage befreien! 
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TM Atari Games Corp. Licensed to Milton Bradley Company u 


Die gläserne Kugel 


Mit Murmeln spielen ist doch nur was für Kinder! - aber nicht mit 
Marble Madness. Hier ist besonderes Geschick gefordert, um eine 
Glasmurmel durch einen dreidimensionalen Parcour zu lenken. 


ar 
3 MINTENDO or 
ea ine 


Bring es im Murmeln zur Perfektion. Du mußt eine zer- 
brechliche Glasmurmel durch einen verwirrenden drei- 
dimensionalen Parcour manövrieren. Tiefe Abgründe, 
schmale Grate und abschüssiges Gelände mußt Du 
überwinden und dazu steht Dir nur eine bestimmte Zeit 
zur Verfügung. Bist Du unvorsichtig und Deine Murmel 
fällt herunter, kommt sogleich ein Besen, um die Scher- 


TIME 
A BONUS 
5.000 


Erreichst Du das Ziel inner- 


ben zu beseitigen. halb des Zeitlimits, bekommst 
Du Bonuspunkte für die üb- 
rige Zeit. 
£ N à m e i 
Fein fMurmel > 5 
Schwarzer Ball Murmelfresser 


Grüne Murmelfresserwindensichinder ~- 
Gegend herum. Bleibst Du zu lange auf = 
einem Punkt, dann greifen sie gierig 
nach Dirundverschlucken Dich, sobald - 
sie Dich erwischen. Doch kannst Du 
ihnen leicht entkommen, wenn Du 
immer in Bewegung bleibst und ihren 
Angriffen entrollst. 


Schleimflecken Vogelkreaturen 


A N SIINI SISI SO a SAES 


Du begegnest diesen Kreaturen im fünf- 
ten Level. Sie tauchen immer in Schwär- 
men auf, um Dir das Leben schwer zu 
machen. Also wenn Du einen siehst, 
kannst Du sicher sein, daß andere fol- 
gen. Beobachte ihr Timing und weiche 
ihnen dann geschickt aus. 


Ein finsterer Geselle ist der schwarze 
Ball. Er versucht Dich, aufzuhalten und 
sogar in den Abgrund zu stürzen. Du 
kannst ihm entkommen, indem Du ihm 
blitzschnell ausweichst und gezielt an 
ihm vorbeirollst. Halte Dich nicht zu 
lange mit ihm auf, denn Zeit ist kostbar. | 


Laß Deine Murmel auf keinen Fall mit 
diesen Schleimflecken in Berührung 
kommen. Der leichteste Kontakt mit die- 
sen ätzenden Flecken läßt nichts von 
Deiner gläsernen Kugel übrig. Willst Du 
unbedingt, daß der Besen wieder etwas 
zu tun bekommt? 
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N MARBLE MADNESS 


Parcour Nr.1 Parcour Nr. 2 


LAA .. 
Ubungslauf Anfängerlauf 
Der erste Parcour ist zur Übung. Sechzig Sekunden stehen 

Dir zur Verfügung, um die absolute Kontrolle über Deine $ TA R T 


Murmel zu bekommen.Keine Feinde behindern Deinen Weg, 


also nutze diese Chance, denn es wird immer schlimmer. Der zweite Parcour ist 


Die Bonusfelder 


Auf diesem Parcour 
gibt es drei Bonus- 
felder. Je nach Bonus- 
feld kannst Du jede 
Menge Bonuspunkte 
sammeln. Aber Du er- 
reichst diese Felder 
nur, wenn Du in den 
Rinnen beschleunigst 
und dann mittels 
Schanze über den 


der längste von sechs 
Parcouren. 65 Sekunden 
hast Du Zeit-ein Spazier- 
gang? Nur, wenn Du Dich 
in der Mitte des Parcours 
schnell entscheidest, wel- 
chen der zwei Wege Du 
nehmen möchtest. Kurz 
vor dem Ziel mußt Du 
noch überdieeisigeZone. 


Der Entschei- 
dungspunkt 


Bist Du hier angekom- 
men, mußt Du Dich ent- 
scheiden. Der linke 
Weg ist der sicherere, 
aber auch der längere; 
der rechte Weg ist der 
kürzere, jedoch der 
schwierigere. Wäge 
genau ab. } 


Abgrund fliegst. Es ge- 
hört etwas Geschick 
dazu, doch es lohnt 
sich allemal. 


Die Eis-Zone 


z @ = Kurz vor dem Ziel liegt 
Eine Portion Magie Du keinen EinfluB auf 
durch den Zauberstab er 


lege Dir bereits vorher, 
Während des Spiels taucht ab und zu ein Zauber- an welcher Stelle Du 
stab auf. Seine Zauberkraft verlängert die Restzeit auf diese Zone rollst. 
um zehn Sekunden. Ist er einmal aufgetaucht, 
kommt er meistens in höheren Levels wieder. 


Ni a 
‚ill ‚Mm 


ma 
Mil 


Bl 
AR 


ZIEL 
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Parcour Nr.3 Parcour Nr. 4 
Fortgeschrittenenlauf Könnerlauf 


Du brauchst schon eine ganze Portion Geschick, um Dieser Parcour sieht auf 
durch diesen dritten Parcour erfolgreich zu rollen. denerstenBlickrechtein- START 
Im ersten Teil mußt Du Deine Murmel durch eine fach aus, doch er hat 
Schlucht lenken. Hast Du dies geschafft, laufen Dir seine Tücken. Kreuz und 
das erste Mal Schleimflecken über den Weg. Hoffent- quer mußt Du Deine Mur- 
lich hast Du schon in den ersten beiden Parcouren mel durch das Gelände 
gut geübt! rollen lassen, vorbei an 
Hindernissen, die ` im 


Immer START Boden versteckt sind. 
mit der Ruhe Schon 


Gehe behutsam vor, denn 
am Anfang... 


an den steilen Wänden 
... mußt Du gegenlenken, 


prallt Deine Murmel 

EOE: denn durch die Schräge 
bekommt Deine Murmel 

einen kräftigen Schwung, 

der Dich gleich in die 

Tiefe stürzen lassen 

könnte. 


Laufende 
Schleimflecken 


Schleimflecken, igitt!. Ver- 
suche in einem günstigen 
Augenblick auf die Erhö- 
hungen zu gelangen und 
so auszuweichen. 


Bis 


Die goldigen 
Poller 


Leider sind diese Poller 
nicht so goldig wie ihre 
Farbe. Sie versuchen so 
hinderlich wie möglich zu 
sein. Doch mit Geschwin- 
digkeit kannst Du sie 
einfach hinter Dir lassen. 


= 


Die Tücken des 

. 
Teppichs 
Dieser Teppich wirft 
Falten. Bist Du unvorsich- 
tig, wirst Du hinunter- 


geworfen und verlierst 
kostbare Zeit. 


Ei 


ZIEI: 


Die Hammerzone 


Kurz vor dem Ziel kommt der Hammer, 
vielmehr vier von ihnen. Hier mußt Du 
durch, ohne Rücksicht auf Verluste. Du 
mußt Dich Schritt für Schritt an ihnen 
vorbei arbeiten, oder Du wartest einen 
günstigen Augenblick ab, um an ihnen & 
vorbei zu rollen. 


96 NINTENDO SPIELEBERATER 


Parcour Nr.5 
Verrücktenlauf 


Die Schwerkraft spielt 
total verrückt. Du mußt 
von unten nach oben 
rollen. Du hast einige 
Mühe Schrägen hinunter 
zu kugeln, dafür wird 
bergauf beschleunigt. 


Schwärme von 


‚Vogelkreaturen 


Kaum bist Du oben ange- 
langt, tauchen unfreund- 
liche Vögel auf. Sie fliegen 
niemals allein. Hüte Dich 
davor, sie zu berühren! 


Der rote Tröter 


Kaum zu glauben! Deine 
Murmel rollt von unten 
nach oben durch den 
roten Tröter. Sobald sie 
draußen ist, beginnt ein 
Weg voller aufs und abs. 


ms 7 = 
Die Bonus- 

m £ £ 
kügelchen 
‚Sechs kleine Kügelchen 
liegen auf dem Boden.Da 
hat die Zugehfrau wohl 
ein wenig geschlampt, 
oder? Aber Du kannst 
Dich freuen: Überrolle sie 
und Du bekommst Sekun- 
‚den geschenkt. 


MARBLE MADNESS 


Parcour Nr. 6 
Der Profilauf 


Der letzte Parcour ist 
etwas für Profis. Die abso- START 
lute Kontrolle über Deine 
Murmel mußt Du haben 
und natürlich jede Menge 
Fingerspitzengefühl.Nicht 
lang, aber die ultimative 
Herausforderung! 


. . 
Ein guterTrick? 
Hier könntest Du weiter, 
indem Du Dich immer 
wieder absichtlich fallen 
läßt. Jedoch nicht so 
effektiv. Warte einen gün- 
stigen Zeitpunkt ab, um 
schnell an dem Schleim- 
fleck vorbei zu huschen. 


Noch ein 
schwarzer Ball 


Aus der Eis-Zone in die- 
sem Parcour rollst Du 
geradewegs in die Arme 
eines schwarzen Balles. 
Versuche ihm auszuwei- 
chen. 


Die letzten Hürden 


In diesem letzten Abschnitt dieses 
Parcours wird es knifflig. Das Ziel ist 
nur durch geschicktes Beschleuni- 


gen und abbremsen zu erreichen, 
denn Teile des Weges verschwin- 
den und tauchen auf, wie es ihnen 
beliebt. Es passiert, daß sich vor 
Deiner Murmel ein Weg auftut, doch 
im gleichen Moment verschwindet 
der Weg unter Dir. A i 


Mit Übung und Geschick ist es alles nicht S 
mehr so schwierig. Sobald Du sicher bist, $ 
kannst Du versuchen Punkte zu sammeln, um = 


der absolute Murmelchampion zu werden. 
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Mega Man kämpft für die Freiheit! 


Dr. Wily, genial, aber durch und durch böse, plant wieder einmal 
Schreckliches. Nur Mega Man kann mit Deiner Hilfe, dem verrückten 
Wissenschaftler Einhalt gebieten. Bereite Dich auf ein unglaublich 
gefährliches Abenteuer vor! 


Konstruktion 
Ein Blick in das Innere des Roboters. 
Sein Schöpfer Dr. Light hat an alles 
gedacht: Mega Man gilt als Prototyp 
aller Roboter - auch der bösartigen, 
die Dir im Spiel begegnen. 
A Solarzelle 


Um in diesem Action-Spiel Erfolg zu haben, ist es unbedingt notwendig, daß Du 
Mega Man perfekt steuerst. Den kleinen Roboter bewegst Du mit dem Steuerkreuz, 
mit dem B-Knopf kannst Du schießen, mit dem A-Knopf springen. Die Sprunghöhe 
ist abhängig davon, wie lange Du den A-Knopf drückst. 


Micro-elektronisches 
PL Gehim 
f 


Ja pergie-Generator 


Waffenarm 


Prozessor-Einheit 


Magna-Gelenk 
Hydraulik 


Mit dem B-Knopf wird geschossen. Das ist sehr wichtig: Je länger Duden Schießen während des Sprungs. Das 
Abhängig von der Waffe, die Mega A-Knopf drückst, umso höher springt ist eine überaus nützliche Technik, 
Man zur Verfügung steht, kann sich Mega Man. die Du üben solltest, da Du sie oft 
auch die Flugbahn ändern gebrauchen wirst 


Hochdruck-Pumpe 


Kleine Energie-Einheit Kleine Power-Einheit 


Die Gegenstände 

Während des Spiels findest Du immer 
wieder hilfreiche Gegenstände, die rechts 
aufgelistet sind. Die meisten von ihnen 
erscheinen, wenn Mega Man einen Gegner 


Dieser Gegenstand füllt Mega Mans 
Energie um zwei Punkte auf 


Die Waffen-Energie wird um 2 Ein- 
heiten aufgestockt, Findest Du oft. 


besiegt hat. Du solltest sie unbedingt 
einsammeln. Lediglich die Energiekristalle 
kannst Du erhalten, ohne vorher mit einem 


Große Energie-Einheit 


Mega Mans Energie wird um zehn 


Einheiten aufgefüllt 


Gegnergekämpft zu 
haben. 
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Energie-Tank 


Den findest Du nicht sehr oft. Mega 
Mans Energie wird durch den Tank 
voll aufgefüllt. Du kannst nur maxi- 
mal 5 Tanks mitnehmen. 


Große Power-Einheit 


Die Waffen-Energie wird um 10 Ein- 
heiten aufgestockt. Gilt nur für die 
Extra-Waffe, die Du zur Zeit benutzt. 


1-Up 


f Das bedeutet ein Extraleben für 


Mega Man. Das ist ein sehr wert- 
voller Gegenstand. 


3 Bubble Man 


Die Unterwasserwelt wird beherrscht 
won Bubble Man. Achte darauf, daß 
Du beim Springen nicht die Bekannt- 
schaft der spitzen Seeigel an der 
Decke machst. Gegen Bubble Man 
hilft Dir das Metal Blade. Du solltest 
während des Sprunges attackieren. 
Als Siegesprämie bekommst Du den 
Bubble, deren Blubberblasen Dir eini- 
ges aus dem Weg räumen. 


3 Heat Man 


Heat Man bleibt auf einer Stelle 
stehen, während er Dich mit Feuer- 
bällen attackiert. Wenn Du ihn einmal 
getroffen hast, verwandelt Heat Man 
seine Gestalt und rast auf Dich zu. 
Springe, um den Attacken des Hitz- 
kopfes auszuweichen, und greife 
gleichzeitig an. Das wiederholst Du 
einige Male, und Heat Man war einmal. 
Als Belohnung erhältst Du das Atom- 
Feuer, mit dem Du Feuerbälle abfeuern 


7 Metal Man 


Ganz wichtig: Weiche den Kugeln des 
Metal Man aus, indem Du geschickt 
am linken Bildschirmrand nach oben 
springst. Immer wieder erhellt sich der 
Bildschirm und die Laufrichtung der 
Förderbänder ändert sich. Am besten 
bezwingst Du Metal Man mit dem 
Quick-Bumerang. Bei einem Sieg 
kann Mega Man den Metal Blade in 
sein Arsenal mit aufnehmen. 


Wie ein Tornado attackiert Dich der 
Air Man. Am sinnvollsten gehst Du 
gegen ihn mit Wood Man-Schüssen 
vor. Benutze das Blätterschild, mit 
dem Du Blätter gegen den „Luftikus“ 
abfeuern kannst. Von Air Man erhältst 
Du nach einem Sieg den Air Shooter, 
mit dem Du kleine aber wirkungsvolle 
Tornados abfeuern kannst. 


= 5 
ERPE ER EP A A E O E z 
RP A Y. PA E A A E e SERIE 


Besiege die Gegner in dieser Reihenfolge 


Für jeden Roboter gibt es eine 
spezielle Waffe, mit dem er besiegt 
werden kann. Wenn Du in dieser 
Reihenfolge auf sie triffst, hast Du 
die besten Chancen. 


v t 


noon y 


~ Zi 


FL ASH cLAs ASH 


5 Flash Man 


Von Zeit zu Zeit scheint die Zeit still 
zu stehen, während Flash Man Deinen 
braven Roboter attackiert. Ihn mit 
Bomben anzugreifen, wäre vielleicht 
effektiver, aber mit ihnen ist es schwer 
zu treffen. So greife auf die normale 
Schußkraft zurück. Schieße immer 
weiter und ignoriere einfach, wenn 
Flash Man Dich treffen sollte. Als 
Belohnung winkt die Stoppuhr. 


MEGA MAN 2 


6 Quick Man 


Sobald der Kampf gegen Quick Man 
beginnt, benutze die Stoppuhr. So 
besitzt der schnelle Bösewicht nur 
noch die halbe Kraft. Nun reichen 
normale Schüsse, um Quick Man den 
Garaus zu machen. Mit der Stoppuhr 
kann Mega Man die Angriffe des 
Widersachers einfrieren. Am Ende 
erhältst Du den Quick Bumerang als 
Siegestrophäe. 


1 Wood Man 


Dieser üble Charakter ist gar nicht 
hölzern. Mach Dich darauf gefaßt, 
einige Schläge von Wood Man einzu- 
stecken. Bleibe am besten links am 
Bildrand und springe hoch, während 
Du schießt. Allerdings beim Springen 
mußt Du drauf achten, daß Du die 
Blätter nicht berührst. Das kostet 
Energie. Der besiegte Wood Man 
überläßt Dir seine Kraft: Mit der kannst 
Du ein Blätterschild um Dich herum 
errichten. 


4 Crash Man 


In seinem High-Tech Versteck wartet 
Crash Man auf den tapferen Freiheits- 
kämpfer. Ein Tip: Sobald Crash Man 
von Mega Man getroffen wird, springt 
dieser hoch. Am wirkungsvollsten setzt 
Du gegen diesen Widersacher den Air 
Shooter ein und versuchst geschickt, 
seinen Angriffen auszuweichen. Nach 
einem Sieg steht Mega Man der Crash 
Bomber zur Verfügung, mit dem er 
Bomben abfeuern kann. 
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Nachdem Du Dr. Wilys bösartigen acht Geschöpfen den Garaus gemacht 
hast, triffst Du nun auf den verrückten Wissenschaftler höchstpersönlich. Er 
wartet schon am Ende der Spielstufe auf Mega Man, seinen Erzfeind.Dr.Wily 
ist nurzu schlagen, indem Du alles an Können einsetzt, über das Mega Man 
bis hierher gelernt hat zu verfügen. Das wird eine überaus unangenehme 
Begegnung, laß Dir das sagen! 


Kämpfen lohnt sich 
Zerstör diese Widersacher unbe- 
dingt. Es erscheinen Gegenstände, 
die Mega Mans Energie oder 
Waffenkraft aufstocken. Manchmal 
kannst Du auch ein Extraleben hier 
bekommen. 


Wily Welt 1 Benutz den Mega Man-Aufzug 


Mega Man kann noch so hoch 
springen, er kommt einfach nicht 
oben rauf. Gut, daß ihm Dr. Light 
eine Aufzugs-Plattform entwickelt 
hat, mit der er hochschwebt. 


Zerstör das Ei bevor es fällt 
Als erstes wirst Du mit Atomic 
Chicken konfrontiert. Der Vogel 
wirft mit seinen Eiern, aus denen 
jede Menge kleine Gegner aus- 
schlüpfen. Also schieß das Ei ab, 
bevor es auf dem Boden zerschellt. 


START 


Wily Welt 2 


Mit einem Trick durch die Wand 


Dein Gegner in dieser Welt sind Weiter auf dem Jet-Schlitten 

die Wände oben, unten, rechts Nur mit dem Jet-Schlitten kommst pu a 
und links. Stück für Stück weiter. Dr. Light hat ihn yes 3 
kommen Wandstücke auf Dich h speziell für Mega Man er- 

zu, die Du zerstören mußt. Dabei a funden. Finde nun heraus, 

gibt es ein bestimmtes Muster, E welcher Weg Dich vor- 


wie die Wände aufbrechen, so f wärts bringt. 
daß Du mit dem Bubble dage- s 
gen vorgehen kannst. 


So wie hier bre- 
chen die Wände 
an zwei Seiten 
gleichzeitig auf 
und 


Schnell-Schüsse gefragt 
wenn sich die Sowohl von oben wie auch von unten 
Bruchstücke zu- tauchen hier bohrerähnliche Wider- § 
sammengesetzt sacher auf. Mega Man muß kontinuier- 


haben, greife sie 
mit dem Bubble an 


lich schießen, um weiter zu kommen. 


100 NINTENDO SPIELEBERATER 


et MEGA MAN 2 


Ein scheußlicher Drachen 


Am Ende der ersten 
Wily-Welt wird Mega 
Man von dem ab- 
scheulichen Dragon 
verfolgt. Als erstes 
springe nach rechts, 
um den Attacken 
zu entgehen. Dann 
greife ihn mit nor- 
malen Schüssenan, 
so wie auf dem Bild 
zu sehen 


Ein Aufzug hoch drei 
Bis zu drei Mega Man-Aufzüge 
kannst Du auf einmal benutzen. 
Das ist auch gut so, denn sonst 
kämst Du an dieser Stelle kaum 
weiter. Allerdings klappt das nur, 
wenn Du ein gutes, geübtes Timing 
hast. 


weiter nach A 


Vorsicht! Riesenfische! 
Gegen den kommt Mega Man nicht an: In der 
Unterwasserwelt taucht urplötzlich ein riesiger 
Fisch auf. Die Lösungsmöglichkeit dieses 
fischigen Problems: Geh dem Monsterfisch 
unbedingt aus dem Weg. 

Ein Angriff wäre schlicht- rs 

weg vergebenen Liebes- j ee 


mühe! 


Stachelige 
Angelegenheit 


Der Weg führt hier 
nach unten. Aber 
paß bloß auf, daß 
Du nicht mit den 
spitzen Stacheln 
der Seeigel an den 
Wänden in Berüh- 
rung kommst. Auch 
der freie Fall muß 
eben gutgesteuert 
sein! 


| Ront" uane en" 
Maa Jen aeaaea denien | ae 


Der unglaubliche Guts-Dozer 


Der sieht gefährlicher aus, als er in Wirklichkeit ist. Also 1: H A ; x 
springe und bewege Dich zur linken Seite der Plattform. i f ii 
Dort springe wieder hoch und attackiere Guts-Dozers Kopf. $ ee 
Sehrnützlich hier: Der Quick Bumerang.Wenn Dr.Wilywirklich w y 

glaubte, Mega Man durch einen solchen Dozer aufhalten zu fF 3 PE EES 


können, hat er sich aber schwer getäuscht. Mit dem Maschin- 
chen fertig zu werden, ist eine der leichtesten Übungen für 
einen Super-Roboter! 
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Wily Welt 4 


Weiter mit dem Schienenkarren 
Auf den weißen Linien im 
Bild bewegt sich ein # 
Schienenkarren, den Du 4 
Dir gut zunutze machen fai 

fii 

i 

I 


kannst. Mit ihm kannst | 
Du vorwärts kommen. 


Springe vor der Leiter 


Auch hier nahe der Leiter ist ein 
getarntes Loch versteckt. Um ihm 
aus dem Weg zu gehen, springe 
schon vorher zur Leiter hin, wie 
auf dem Bild zu sehen. Im Sprung 
erreichst Du so die rettende Leiter 
nach oben. 


Der Jet-Schlitten hilft 
Begib Dich auf die Plattform und springe dann 
auf Deinen Jet-Schlitten. Rumma . H 
So kommst Du sicher 
zur nächsten Leiter. PaB {f 
nur auf, daß Du nicht 
mit dem Schienenkarren | 
zusammenstößt. 


Achtung, ein Loch! 
An dieser Stelle gibt es ein Loch 
im Boden, das äußerst gut getarnt 
ist. Fällst Du in das Loch, dann ist 
das ein sehr tiefer Fall. Merk Dir 
gut,wo das Loch ist, damit Dir so ein 
Fall nicht ein zweites Mal passiert. 


BOSS 


Nicht zu viel zerstören 


Zerstört die Atomkerne mit dem Crash Bomber. Diesen 
Raum mußt Du zweimal betreten. Beim fi 
ersten Mal zerstörst Du alle Mauern. 
Dabei verlierst Du ein Leben. Wenn 
Du jetzt noch ein Leben übrig hast, 
Crashbomben aufladen und noch 
einmal hinein. 


Wily Welt 5 


Das wird ja immer schöner: In dieser 
Welt bekommst Du es noch einmal mit 
allen Roboter-Fieslingen zu tun, die Du 
schon einmal geschlagen hast: Wood 
Man, Clash Man, Quick Man, Heat 
Man, Metal Man, Air Man, Flash Man 
und Bubble Man. Hoffentlich weißt 
Du noch, wie Du sie schon einmal be- 
siegt hast. Nur wenn 

alle acht ausgeschal- 

tetsind, kannst Du wei- 

terkommen. Zum Trost: 

Jeder besiegte Robo- 

ter hinterläßt Dir wert- 

volle Lebensenergie. 
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MEGA MAN 2 


Das große 
Finale 


Es tropft von oben 


Das Zeug, was hier von der Decke 
tropft, ist äußerst gefährlich und 
kostet Mega Man viel Energie, wenn 
er getroffen wird. Weiche geschickt 
aus und sei schnell! 


Schritt für Schritt 


Hier ist es noch gefährlicher, denn 
auch in diesem niedrigen Gang 
tropft es von der Decke. Marschier 
ganz vorsichtig durch und probiere 
aus, ob Dir die Stoppuhr helfen kann. 


Die große Herausforderung: Dr. Wily 


Endlich triffst Du den Big Boss: Dr.Wily! 
Wie sich nun herausstellt, stammt das 
verrückte und bösartige Erfindergenie 
von einem fernen Planeten. Laß Dich 
von seinem scheußlichen Aussehen 
nicht schrecken, sondern beobachte, 
wie er sich nach einem bestimmten 
Muster bewegt. Wenn Du konstant 
in Bewegung bleibst, kann er Dich 
nicht erwischen. Hol Deinen Bubble 
aus der Reserve, denn nur mit dieser 
Waffe und der perfekten Sprung- 
Angriff-Technik kannst Du Dr. Wily 
unschädlich machen 


Bewege Dich, als woll- 
test Du eine 8 auf den 
Bildschirm schreiben, so 
kannst Du Wilys Angriffen 
ausweichen 


Schieße mit dem Bubble 
Wenn Du in Gefahr bist, 
benutze den Energietank! 


Probleme in der 1. Hälfte des Spiels? 


Mega Man 2 verfügt über eine Paßwort- 
Funktion. Es besteht aus einem fünf mal 
fünf Raster mit neun immer wieder ver- 
schiedenen Kugelanordungen.Die oberste 
Kugel gibt Auskunft darüber, über wie- 
viele Energietanks Mega Man verfügt. Die 
Position der weiteren Kugeln gibt an, 
welche Waffen der Roboter er benutzen 
kann. Die nebenstehende Tabelle zeigt 
die verschiedenen Kombinationen auf. 
Wähle zunächst, wieviel Tanks Du haben 
möchtest, dann welche Waffenart Du 
besitzen möchtest. In der Tabelle siehst 
Du jeweils die Kombination bei besieg- 
tem Gegner und in Klammern bei nicht- 
besiegten Gegnern. 


BOSS 


Das aufregende Ende steht bevor. Ein langer 
Kampf liegt hinter Dir. Nun beobachte, was 
passiert! 


| Energie Tanks/Gegner 


EI a 


| Tanks 
Heat Man 


A-1 
‚B-2 (D-5 


A-2 


| KM as 
B-3 


[B-4 (E-2) |B-5(E-3) CI (E-4 


| Air Man E-3 (D-2 


|E-5 (D-4) |B-1 (D-5) |B-2 (E-I 


| Wood Man 
| Bubble Man 
| Quick Man 


D-3 (B-5 
D-1 (C3 
B-4 (C-4 


E-1) 
|E-4 (D-3) 
[D-4 (C1) 
[D-2 
8-5 (6) C-1 (D-1 


(D-5 (C2) [E-1 (C-3) 'E-2 (C4) | 
1) D-5 (D-2 
D-3 


C4) (D-2 (C-5) D-4 (D-1 


C1 (E-4 
[E-5 (E-1 
C5 


Flash Man 
| Metal Man 
| Crash Man 
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E-2) |D-1 


'c2 (D-2) C3 

|C-4(B-2) 'C-5 (B-3 
1B-3(E-4) |B-4 (E-5 
(D-3(E-5) |D-4 (B-1 


[C2 (E-5) |C-3 (B-1 
B-1 (E-2) B-2(E3 
E-3) D-2 (E-4 
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Es ist das Jahr 20X5. 


Metroid - eine neuentdeckte Lebensform ist in die Hände von 
Raumpiraten gelangt. Eine Reaktivierung von Metroid hätte 
furchtbare Folgen für die gesamte galaktische Bevölkerung! 


Raketen-Silo 


Diese Raketen-Silos fassen je 5 Rake- 
ten. Die insgesamt 255 Raketen, die 
Samus transportieren kann, ermög- 
lichen es ihm durch rote Türen zu 
kommen, hinter welchen Gegenstände 
wie die Strahlen-Waffen verborgen 
sind. Aber nicht nur zum Türen öff- 
nen braucht Samus die Raketen. 


Energie-Tank 


Zu Beginn des Spiels hat Samus nur 
maximal 99 Energleeinheiten. Ohne 
genügend Energie jedoch ist sein 
Vorhaben zum Scheitern verurteilt. 
| Deshalb mache Dich auf die Suche 
nach den sechs Energie-Tanks, die 
auf Zebes versteckt sind. Jeder dieser 
Energie-Tanks faßt 100 Einheiten, die 


Das Innere des Planeten Zebes ist ein komplizierter Irrgarten. 
In ihm sind die verschiedensten Gegenstände verborgen, die 
Samus Aran helfen können, das Mutter-Hirn auszuschalten. 
Manche dieser Sachen sind allerdings nicht einfach zu fin- 
den. Mit Phantasie und dem Plan von Zebes kannst Du alles 


A Samus den Weg zum Manche der gefähr- 
erreichen. Mutter-Hirn ermög- lichen Kreaturen auf 
lichen. Planeten sind nur mit 

ihnen zu stoppen. 


Eis-Strahler 


Mit dem Eis-Strahler können Feinde 
kurzzeitig eingefroren werden. Der Vor- 
teil ist, daß Samus eingefrorene Gegner 
ohne Energieverlust berühren kann. 
Solange sie außer Gefecht gesetzt sind, 
kann er sie als Stufen benutzen, ihnen 
ausweichen oder in Ruhe aus dem 
Weg räumen. Durch den Lang-Strah- 
ler wird die Wirkung 


Bomben 


Diese Bomben kann Samus nur als 
Kugel aktivieren. Mit der Sprengkraft 
können Hindernisse aus dem Weg 
geräumt werden oder er kann sich in 
höher gelegene Gänge katapultieren, 
in die er nicht einfach hineinrollen 
kann. Verschüttete Wege werden frei- 
gelegt, die Samus in unerforschte 
Gewölbe führen oder 


Maru Mari 


Maru Mari ist eines der wichtigsten 
Gegenstände, die Samus finden kann. 
Es ermöglicht es ihm, sich zu einer 
Kugel zusammenzurollen.Ohne diesen 
Gegenstand kommt er an bestimmten 
Stellen nicht weiter, denn manche 
Gänge und verborgene Schächte in 
‚Wänden und im Boden sind nur so zu 
passieren. Du wirst 


Lang-Strahler 


Der Lang-Strahler befindet sich hinter 
einer roten Tür. Er ist von großem 
Nutzen, denn er verstärkt die Wirkung 
der Waffe, die Samus gerade bei sich 
trägt, d.h. er erhöht die Reichweite 
um ein Vielfaches. So hat Samus die 
Möglichkeit, aus sicherer Entfernung 
Hindernisse aus dem Weg zu räumen, 
um eine feindliche 


ohne Maru Mari nicht Berührung zu vermei- zu Schleichwegen an des Eis-Strahlers ver- 
weit kommen, also den. ® hartnäckigen Geg- stärkt, jedoch kann © 
finde Ihn als erstes. nern vorbei. Er kann er nur entweder den 


unbegrenzt Gebrauch Eis-Strahler oder den 
von den Bomben Wellen-Strahler bei 
machen. sich tragen. 


Wellen-Strahler 


Hinter einer der roten Türen findest 
Du den Wellen-Strahler. Die wellen- 
förmigen Energie-Strahlen verstärkt 
durch den Lang-Strahler sind für 
Samus eine nützliche Verteidigung. Im 
Vergleich mit den anderen Strahlern ist 
der Wellen-Strahler die stärkste Waffe. 
Allerdings kann er nur den Strahler 
benutzen, den er als 

letztes gefunden hat. @) 


Y 


Kreisel-Minen 


Diese Waffe wird aktiviert, wenn sich 
Samus Aran während eines Sprunges 
um sich selbst dreht, dabei blinkt 
der Anzug. So werden hautnahe 
Begegnungen für die Gegner ein 
Verhängnis, denn kaum einer kann 
einem solchen Angriff standhalten. 
Samus geht auf diese Weise un- 
beschadet aus und 

kann seine aben- 

teuerliche Mission 

fortsetzen. 


Varia 


Ein im wahrsten Sinne des Wortes 
lebenswichtiger Gegenstand, den 
Samus finden muß, ist die Varia. Hat 
Samus diesen Gegenstand bei sich, 
vermindert sich der Energieverlust 
bei gegnerischen Angriffen um die 
Hälfte. Sobald er den furchterregen- 
den Mini-Bossen gegenübersteht, 
wird er diese Eigen- 
schaft zu schätzen 
wissen, aber späte- 
stens bei der Begeg- 
nung mit dem gewal- 
tigen Mutter-Hirn. 


Sprung-Stiefel 


Die Sprung-Stiefel ermöglichen Samus 
eineinhalbmal so hoch zu springen 
wie zu Beginn des Spiels. Manche 
Ziele scheinen unerreichbar zu liegen 
und Hindernisse unüberwindbar hoch. 
Hast Du die Sprung-Stiefel gefunden, 
wirst Du an fast keiner Höhe mehr 
scheitern und neue Wege werden sich 
Dir eröffnen. 
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Hier in Brinstar beginnt das Abenteuer von Samus 
Aran. Diese Welt besteht aus vielen Tunnels und 
felsigen Gewölben. Als erstes solltest Du Dich auf 
die Suche nach Raketen machen. Mit ihrer Hilfe 
kannst Du die roten Türen öffnen, hinter denen die 
Gegenstände verborgen sind, die Samus braucht. 
Auf Deinem Weg durch Brinstar begegnest Du 
Feinden wie Zoomer, die auf dem Boden und an 
Wänden herumkriechen oder Skrees, die wie 
Fledermäuse an der Decke hängen und angreifen, 
sobald man unter ihnen hinwegläuft. Denen kannst 
Du relativ einfach ausweichen. Gefährlichere 
Gegner dagegen sind Mellows und Rios. Diese 
schießen aus der Decke hervor und verfolgen Dich. 


Energie auftanken 


InBrinstargibtesLuftlöcheraus denen ohne Ende 
Zebs aufsteigen. Die roten von ihnen sind wider- 
standsfähiger als die gelben. Einige von ihnen 
setzen Energie oder Raketen frei, wenn sie getrof- 


Am Eingang der Zentral-Basis Tou- 
rian stehen die Statuen der Mini- 
Bosse. Erst nachdem Du Kraid und 
Ridley unschädlich gemacht hast, 
kannst Du den Brückenmechanis- 
mus in Gang setzen. Du mußtaufdie 
Statuen schießen und es erscheint 
eine Verbindung zu der Tür nach 
Tourian. 


METROID 


An dieser Stelle ist ein versteckter 
Energie-Tank In Brinstar. Allerdings 
kannst Du ihn nur erreichen, wenn 
Du bereits den Eis-Strahler gefun- 
den hast. Friere den Skree ein, um 
ihn als Stufe zum Energie-Tank zu 
benutzen 


fen worden sind. So kann Samus seine Reserven 
auffüllen. 


Energie-Tank 


Dieser Aufzug führt Dich zu dem 
Übe an zu Kraids Kern Mahler der ee i 
einer Welt, die von dem Mini-Boß 

rgang Kraid regiert wird. Um ihn zu besie- 


Schlupfwinkel gen wirst Du viel Energie brauchen 
Einen Energie-Tank und auch Rake- 
Raketen 


ten kannst Du hier finden, aber 
nimm Dich vor den gefährlichen 
Kreaturen in Acht 


| Eis-Strahler | 


Raketen 


An dieser Stelle istderÜbergang zu der 

Welt Nörfair. Ein Aufzug bringt Dich in 

die Feuer-Zone, in der es wesentlich 

aggressivere Kreaturen gibt als in 

Brinstar, die alle nur ein Ziel haben: 

Samus daran zu hindern, seinen Auf- 

nach trag erfolgreich auszuführen. In Norfair 

r jedoch warten viele nützliche Sachen 
Norfair auf Samus, die er dringend braucht. 
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Die Feuer-Zone Norfair rn 


Norfair ist durchzogen von einem Feuermeer und es gibt nur Inseln aus rotem und 
schwarzem Gestein. Samus muß hier präzis springen, um nicht in der Lava zu lan- 
den und kostbare Energie zu verlieren. Es ist eine Welt voller bösartiger Kreaturen 
wie Nova, die immun geen die Lava am Gestein herumkriechen oder Gamets, die 
aus Luftlöchern herauskommen und blitzschnell Samus angreifen. Weniger ge- 
fährlich sind Squeept. Sie tauchen aus der Lava auf und verschwinden wieder, 
ohne anzugreifen. Der Polyp ist fest im Boden verankert. Von Zeit zu Zeit spuckt er 
jedoch giftige Lava-Klumpen, die Samus PR 

erheblich schaden können. Raketen Übergang 


nach Brinstar 


Eis-Strahler 


Sprung-Stiefel 


Kreisel-Minen 


Raketen 


Raketen 
nl . . e 
Schlupfwinkel der  Mini-Boß Ridley 
Sobald Samus die Kammer betritt, in der Ridley sitzt, wird er auch schon 
n ku! SSe von dem Mini-Boß mit Feuerbällen angegriffen. Man kann ihn vom Ein- 
gang, aus sicherer Entfernung mit Raketen besiegen oder unterhalb der 
Hier ist die Welt des Mini-Bosses Ridley, einem mutierten Dra- Plattform, auf der Ridley sitzt, mit gg; is 
chen, der dem Mutter-Hirn dient. Die in diesem Schlupfwinkel dem Wellen-Strahler nach oben 1 
hausenden Kreaturen sind sehr schnell und eine Begegnung Schießen. Dazu braucht man 7 
mit ihnen kostet Samus viel Energie. Er braucht daher genug allerdings eine große Energie- 
Energie und Raketen, um sich auf den Weg zu Ridley machen reserve. Ist Ridley besiegt, 


zu können. Also hol Dir die zwei Energie-Tanks in dieser Welt erhältst Du 75 Raketen. 
und auch die Raketen. 


Raketen - 


ii HEHE 
Energie-Tank Raketen 


Energie-Tank Raketen 
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METROID 
Schlupfwinkel der Mini-Bosse I Mini-Boß Kraid 


Kraid ist der zweite Mini-Boß in 
Diensten des Mutter-Hirns. Er 
schleudert Hörner von seinem 
Rücken und schießt mit Stacheln. 
Samus braucht auch hier eine 
Menge Energie, um Kraid zu be- 
kämpfen. Er kann ihn mit einer 
Vielzahl von Raketen zur Strecke 
bringen oder auch zur Kugel zu- 
sammengerollt Bomben legen. 
75 Raketen erhältst Du, wenn Du 
es geschafft hast Kraid auszu- 
schalten. 


Eine reptilienartige Kreatur namens Kraid ist 
der Boß dieser Welt. Samus hat es hier mit 
sehr starken Gegnern zu tun. Es gibt Geegas, 
fiegende Mutanten, die aus dem Untergrund 
aufsteigen und in derWaagerechten Samus Aufzug 
angreifen. Eine stärkere Sorte von Skrees nach 
fallen von der Decke und explodieren am ac 
Boden.Mit die gefährlichsten Feinde sind die 
Side Hopper. Sie sind fast so mächtig wie die 
Mini-Bosse und verfolgen Samus, sobald sie 


ihn sehen. Raketen 


= 
senesseennenanennn 
Sensnnnssensanennag 


Die Zentral-Basis Tourian 


Das endgültige Ziel des Abenteuers von Samus Aran ist 
die Zentral-Basis Tourian, wo das Mutter-Hirn verbor- 
gen ist. Bevor Du in diese Welt eintreten kannst, mußt 
Du beide Mini-Bosse unschädlich gemacht haben. 
Über die Brücke unter den Statuen gelangst Du zum 
Eingang von Tourian. 


Das Mutter-Hirn 


f In Tourian wird Samus das er- 

i Ari ste Mal mit Metroids konfron- 
Übergang *200 4 tiert. Wie riesige Quallen ver- 

n] suchen sie ihn zu packen und 


nach Brinstar : die Energie auszusaugen 


Das Mutter-Hirn - die treibende Kraft der Metroids i Derbestó Weg si; zubekämp- 
a h r y u 
und eines der gefährlichsten Wesen der Galaxis. S BSR E RALAN wi 


Und Du bist der einzige, der es aufhalten kann. Strecke zu bringen. 
Natürlich wird das Mutter-Hirn gut beschützt durch 
verschiedene Verteidigungsmechanismen. Auf dem 
letzten Stück zum Mutter-Hirn, mußt Du mehrere 
Zeebetite zerstören. Sie sind die Energiequellen des 
Mutter-Hirns und unbedingt lebensnotwendig, 
daher werden sie bis zur vollständigen Zerstörung 
immer wieder reaktiviert. Finde den Schwachpunkt 
des Mutter-Hirns und Du kannst es zerstören. 


An dieser Stelle angelangt, solltest Du sechs volle Energie-Tanks 
haben und an die 250 Raketen. Du wirst sie dringend benötigen, 
denn es trennt Dich nur noch eine kurze Strecke vom Mutter- 
Hirn. Wenn Du nicht genügend Energie und Raketen hast, mußt 
Du sie Dir unbedingt noch beschaffen. 
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Der Ball ist rund... 
...und Nintendo World Cup ist ein Superspaß für bis zu vier Spieler. 
Diese beiden Dinge stehen schon einmal fest! Aber ansonsten läßt 
Dir die Nintendo Fußballaction in allem die Wahl: Die Mannschaft, 
der Boden, Stärken und Schwächen... 


NINTENDO 


Die Fußballweltmeisterschaft im Wohnzimmer! gg 
Dreizehn Mannschaften haben sich qualifi- 
ziert. Jede einzelne hat ihre besonderen | 
Stärken, aber auch Schwächen. Tollen Fußball | 
spielen können sie aber alle, sonst könnten 
sie an diesem Turnier nicht teilnehmen. Such 
Dir Deine Mannschaft aus, mit der Du die 
Weltmeisterschaft gewinnen willst! 


HALF TIHE 
HGERHANY  CAHEROON 


Super-Schüsse, die meist unhaltbar den gegnerischen Torwart überlisten, hat jeder Spieler einer Mann- 
schaft in seinem Repertoire. Und jeder hat da seine eigene Technik. Es gibt 2 Arten: - wenn der Ball aus 
der Luft zu Dir kommt (A- und B-Knopf gleichzeitig drücken), - wenn der Ball auf dem Fuß ist (bestimmte 
Schrittzahl). Und so wird’s gemacht: 


Ballannahme 


Ein Teamkamerad spielt 
Dir den Ball mit einem 
Paß zu. Jetzt kann es 
losgehen! 


Dribbeln 


Dribbel den Ball in Rich- 
tung gegnerisches Tor! 
Dabei mußt Du den 
Abwehrspielern geschickt 
ausweichen. 
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Schieß 


Nachdem Du dem Tor eine 
bestimmte Anzahl Schritte 
näher gerückt bist, schieß! 
Mit dem richtigen Timing 
wird das ein unhaltbarer 
Super-Schuß. 


Bei Klaus Super-Schuß fliegt der Ball 
in einer Zick-Zack-Linie Richtung gegne- 
risches Tor. So einen Ball kann kein 
Torwart stoppen! 


der 
Schritte 


Ein Super-Schuß von Tony läßt den 
Ball zum Ei werden, so viel Kraft legt 
Tony rein. Da geht ein Torwart lieber 
in Deckung, als ihn zu halten. 


Zahl 
der 
Schritte 


Wow, was für ein Ball! Louis Super- 
Schuß überrollt die anderen auf dem 
Spielfeld, wenn sie in seine Flugbahn 
geraten - auch den Torwart. 


Zahl 
der 
Schritte 


Bei Kunios Schuß bekommt der 
eirunde Ball einen blau-weißen 
Schimmer, während er unglaublich 
schnell in Bodennähe zum Tor fliegt. 


Da bleibt den Mitspielern der Atem 
stehen: Wie eine Kokosnuß fliegt 
Manuels Super-Schuß in’s Tor. Den 
kann keiner knacken! 


Das darf nicht wahr sein, denkt der 
Torwart.Der Super-Schuß des Afrika- 
ners Taha fliegt unberechenbar und 
macht sogar mal Halt in der Luft. 


Wenn Yakov die „Pille“ tritt, bläst sie 
sich auf wie ein Ballon, steigt auf in 
die Luft, um dann mit unglaublicher 
Schnelligkeit im Tor zu landen. 


Chicos Schuß ist besonders trick- 
reich: Der Ball vollführt in der Luft eine 
Rückwärtskurve und fliegt dann blitz- 
schnell in’s Netz. Der pure Wahnsinn! 


Zahl 
der 
Schritte 


5 


Vollbringt James diesen Schuß, 
scheintder Ball lebendig zu werden. Er 
trudelt unberechenbar in der Luft und 
verwirrt auch den weltbesten Torwart. 


Wie bei dem Kameruner Spieler, 
scheint der Super-Schuß von Carlos 
in der Luft immer wieder zu stoppen, 
bis er das gegnerische Tor ansteuert. 


Das schafft nur ein Brasilianer: Der 
Ball teilt sich zu zwei Bällen, während 
er durch die Luft fliegt. Mit einer Wahn- 
sinnsgeschwindigkeit geht er in’s Tor. 


Das ist Ballkunst! Diegos Super- 
Schuß macht eine Rückwärtskurve, 
bevor er das Tor anvisiert. Hat Diego 
sich den Trick bei Chico abgeguckt? 


Emilios Ball steigt zunächst steil in die 
Luft. Hat der Super-Ball des Italieners 
eine bestimmte Höhe erreicht, fliegt 
er direkt am Torwart vorbei in's Netz. 
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„Snake Rattle'n’Roll“ entführt Dich 
in eine witzige Welt, angefüllt mit 
den merkwürdigsten Überraschun- 
gen. Riesenfüße und Toilettendeckel 
werden Dir auf dem Weg durch die 
Schlangenwelten hin zum Mond be- 
gegnen. Aber iß nur genug Nibbley 
Pibbleys, geh auf die Waage und 
schon bist Du eine Stufe weiter. 


Auf Rattle und Rolls Weg zum Mond findest Du jede Menge Gegen- 
stände. Nicht alle sind hilfreich, aber ihre Funktion solltest Du Dir 


unbedingt merken. 


Zungenverlängerung 


Damit wird Deine Zunge länger. 
Das hat zwei entscheidende 
Vorteile: Zum einen kommst Du 
leichter an die Nibbley Pibbleys 
dran, zum anderen kannst Du 
Dir Gegner vom Schlangenleib 
halten. 


Extraleben 


Schnapp Dir ein Extra-Schlan- 
genleben! Du findest es mal 
offen herumliegend oder es er- 
scheint, wenn Du Gegner be- 
siegst: Manche geben nach der 
Niederlage ein Extraleben frei. 


Du brauchst etwas mehr Zeit? 
Dann such nach der Uhr. Mit 
ihr bekommst Du 25 Sekunden 
mehr Spielzeit gutgeschrieben. 
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Unbedingt mitnehmen! 


Such beim Gegner! 


Gib Dir mehr Zeit! 


Zusammen mit einem Mitspieler macht es noch 
mehr Spaß. Einer von Euch ist Rattle, der andere 
Roll. Nun könnt Ihr Euch gegenseitig helfen, 
die jeweilige Spielstufe 
zu meistern. Ihr braucht 
nicht konkurrieren, Team- 


geist hilft weiter! 


Snake Rattle’n’Roll 

Das faszinierende 3-D-Spiel mit den zwei überaus munteren Schlangen 
| Rattle und Roll, die es mit aller Kraft auf den Mond zieht. Doch der Weg 
: dorthin ist voller Hindernisse, die überwunden werden müssen. Zum 
Glück gibt es überall Nibbley Pibbleys, die Rattle und Roll die nötige 
| Energie geben, um durchzuhalten. 


Das kann helfen: Mit dem wert- 
vollen Edelstein im Bauch, ist 
Deine Schlange für kurze Zeit 
unbesiegbar! Außerdem be- 
kommst Du Punkte gutge- 
schrieben. 


Beschleuniger 


Unter einem Deckel findest Du 
den Beschleuniger. Damit kann 
Deine Schlange für eine kurze 
Zeit richtig schnell flitzen. 


Rückwärtsgang 


Diesen eher nutzlosen Gegen- 
stand findest Du auf „unsiche- 
rem Grund“ Er kehrt alle Con- 
trollerfunktionen ins Gegenteil 
um. 


Fischschwanz 


Dieses Teil findest Du in Level 6. 
Damit kann Deine Schlange 
den Wasserfall hochklettern. 
Aber Vorsicht: Er wird zusam- 
men mit Glocken aus einer Öff- 
nung geschleudert. 


Kämpft nicht um Gegen- 
stände. Das kostet nur Zeit 
und bringt nichts! 


Hat einer von Euch beiden 
nicht genug Gewicht auf 
die Waage gebracht, kann 
der andere einspringen, 


Das gibt Punkte! 


Öffne diesen Deckel 


Er kompliziert die 
Kontrolle. 


Laß Dich nicht 
erwischen! 


Im Anfangslevel hast Du noch leichtes Spiel. Es bietet sich 
an, hier die Kontrolle der Schlange zu trainieren, denn die 
nächsten Level sind schwerer. Lerne Bigfoot kennen, pro- 
bier aus, wie Du am leichtesten an die Nibbley Pibbleys 
kommst und, und, und... 
Außerdem gibt es im er- 
sten Level zwei Warp- 
Zonen, mit deren Hilfe Du 
Level überspringen kannst. 
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Die erste Hälfte in diesem Level ist recht leicht 
zu meistern, aber die zweitg....! Die hat es nun wirk- 
lich in sich. Da solltest Du die Bewegungsmöglich- 
keiten Deiner Schlange voll ausnützen, denn sonst 
kommst Du kaum an’s Ziel. Auch hier gilt aber: 
Gewußt wie! Mit ein paar Tricks hast Du es etwas 
leichter! 


So geht es weiter... 
LEVEL 4 


Im Level 4 solltest Du ein Meister 
des Springens sein, denn hier 
wartet eine tückische Stufenland- 
schaft auf Dich. Wer sonst noch 
auf Dich wartet? „Nadelkissen“und fliegende Ambosse, È 
die es ernsthaft auf Rattle und Roll abgesehen haben. 


LEVEL 6 


Es geht hier eng zu. Du mußt aufpassen, daß Du nichtvon 

der starken Strömung des Flusses in die Tiefe gerissen & 
wirst. Es gibt hier eine Warp-Zone: Du findest sie unter ® 
dem Deckel in der Nähe des Schlangen-Dozers. 8 


WARP TO 


2 eveL e 


Die Gegner werden immer stärker. 
Da braucht es schon mehr als einen 
Zungenschlag, um sie zu bezwingen. 


Und auch hier solltest Du Dich vor 
einem Sturz ins Wasser hüten. 


LEVEL 5 


Verkehrte Welt: Während Schlan- 
gen auf dem Boden leben, fliegt 
ihre Nahrung - Nibbley Pibbleys - 
in der Luft herum. Und noch etwas 
fliegt durch die Luft: Ein ziemlich hinterhältiger Teppich. 
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Y  LEVEL3 4 


Ein recht enger Weg führt Dich hier weiter. Verfahre 


SNAKE RATTLE’N’ROLL 


Ein reißender Fluß 


sichtig sein. 


hier so, wie schon in den vorangegangenen Leveln. 
Wenn Du möchtest, kannst Du auch im Level 3 
wieder einen Warp benutzen, der Dir eine Spielstufe 
erspart und Dich gleich zum Level 5 bringt. 


Spring ins Ziel 


Zwischen der Waage und dem 
Zieltor befindet sich der Fluß. 
Willst Du weiterkommen, bleibt 
Dir nichts anderes übrig als zu 
springen. Probiere es solange 
Dein Zeitkonto mitmacht! 


Achtung! Bigfoot 


In der Nähe der Waage hat sich Bigfoot unter einem $ 
Deckel versteckt. Ihm solltest Du möglichst aus dem ® 
Weg gehen, denn ein Tritt von ihm und es ist aus mit 


Deiner Schlange! 


leben. 


gewicht verlierst! 


Beweg Dich hier von Pool zu Pool. Marschier aber 
nicht direkt durch das Zieltor. Geh erst zum Pool 
rechts unten, dort findest Du zwei verborgene Extra- 


Alles ist hierzugefroren, dadurch ist es etwas glatt auf 
den Wegen. Du solltest Dich hier möglichst viel und 
gezielt springen, Paß auf, daß Du nicht das Gleich- 


Versteckte Gegner 


Vorsicht: Unter diesem Deckel halten sich 
Gegner versteckt. Willst Du nicht unbedingt 
Punkte sammeln, solltest Du diesen Deckel lie- 
ber geschlossen lassen. 


Noch ein Bonus 


im Level 3 findest Du ein 
zweites Bonuslevel. Auch 
hierist nicht einfach hinein- 
zukommen. Wenn Du es 
nicht schaffst, ist das kein 
Beinbruch! 


N 


An dem reißenden Strom findest Du zwei Gegenstände. 
Willst Du die unbedingt haben, dann solltest Du sehr vor- 


Der Eingang zum Bonus- 
ggg level liegt in einer sehr 
N gefährlichen Ecke. Da 

kann man dann auch mal 


auf den Bonus verzichten, 
oder? 


Warp ins Level 5 


Du kannst auch hier eine Warp-Zone 
finden. Besorge Dir den Beschleuniger, 
springe und laufe, wie auf dem Bild zu 
sehen und Du erreichst diese Zone. 
Allerdings darf die „Beschleuniger“-Zeit 
noch nicht abgelaufen sein. 


WARP TO 
LEVEL 5 


Versuche! 


wirst. Viel Glück! 


Hier ist es genauso glatt wie in Level 9, Hinzu kommt 
nurnoch, daß in diesem Abschnitt das Zieltor schwer er- 
reichbar ist. Es ist besser, wenn Du einige Schlangen- W 
leben auf dem Konto hast, denn man braucht mehrere "ê 


Hurra, der Mond! 


Endlich geschafft: Rattle und Roll 
haben den Mond erreicht. Hier gibt 
es kein Zieltor, stattdessen mußt 
Du gegen Bigfoot kämpfen. Paß 
auf die herabstürzenden Meteoriten 
auf, damit Du nicht erschlagen 


asha, 


AMIRIRDRIR] 
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The Quest for the Staff of Demnos 


Die Suche nach dem Zauberstab von Demnos 


Es begab sich in einer Vollmondnacht, daß der alte Zauberer Shadax 
beschloß, in die Festung Kastleröck einzudringen. Nur er wußte um das 
Geheimnis des Zauberstabes von Demnos, mit dem er dem Baron der 


Dunkelheit, Morbius, dem Böswilligen gegenübertreten konnte. 


Morbius will die Welt beherrschen 


Geleitet von seiner Böswilligkeit brachte Morbius die schöne Prinzes- 
sin Eleanor von Arkadien in seine Gewalt, um sie den Kräften der Dun- 
kelheit zu opfern. Die Zeit war knapp, denn auf der furchterregenden 
Festung liefen die letzten Vorbereitungen für das grauenhafte Ritual. 


Jede Menge Hilf: 
Der magische Lageplan 


Dieser magische Plan zeigt Dir die Lage der 
Räume, die Shadax bereits betreten hat, sowie 
mögliche Ausgänge, auch geheime, die auf dem 
Spielbildschirm nicht zu sehen sind. Die weiße 
Umrandung bezeichnet Räume, bei denen sich 
andere Räume darüber oder darunter befinden. 


Nur Shadax kann die Prinzessin Eleanor be- 
freien. 


ttel auf einem Bl 


| Es gibt insgesamt vier Zauberschlüssel in der 


Festung, die Shadax finden muß. Sie ermög- 
lichen ihm, neue Gebiete zu erforschen 


u a 
J 


eder Zaubertrank hat eine gewaltige Wirkung. 
Setze sie geschickt ein, denn es sind nur jeweils 
vier Portionen in einer Flasche 


Der Zauberstab von Demnos 


Der Zauberstab von Demnos wurde vorlangerZeitinsechs Stücke 
zerteilt. Hier siehst Du, wieviele Teile Du bereits gefunden hast. 


= 


[E355] Die Hüte des Lebens 


Mit jedem dieser blauen Hüte, die Shadax überall 
finden kann, bekommst Du ein Extraleben. Auch wenn nur zehn 
angezeigt sind, kannst Du weitere Hüte sammeln und einsetzen. 


Mit dem Auswahlbildschirm hast Du alles 
parat, was Shadax helfen kann, 


Die Efenstiefel Hüte des Lebens Blauer Zaubertrank Purpurner Zaubertrank 
Gegenstände Besitzt Shadax diese Findet Shadax einen Der „Schirm des Das „Elixier der Zer- 
il j: magischen Elfenstie- solchen Hut, ge- Lebens“ genannt. störung“ genannt. 
Bea ee ch fel, kann er höher winnt er ein Extrale- Feinde und Ihre Waf- Shadax kann damit 
stleröck tinde! adax springen. Sieermög- ben. Manche von ih- fen können Shadax alle sich bewegen- 


Gegenstände, die ihm iichen ihm, Räume nen sind an schwer nichts anhaben, hat den Gegenstände in 


bei seiner gefährlichen 
Mission helfen. Er muß 
sie finden, um die Prin- 
zessin zu retten. 


Zauberschlüssel 


Manche Zauber- 

schlüssel in Shadax 

Besitz lassen in be- 

stimmten Räumen 

Blöcke erscheinen, 

mit Hilfe derer er voran kommt, 
Das eröffnet ihm neue Dimen- 
sionen. 


zu erreichen, deren Eingang 
höher gelegen ist. 


Drehende Münzen 


Hat Shadax eine sol- 
che Münze gefun- 
den, bekommst Du, 
wenn Du alle Leben 
verloren hast, eine 
Extrachance. Du kannst am 


Fundort der Münze im Spiel fort- 


fahren. 
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erreichbaren Stellen, jedoch 
wird er sie brauchen im geheim- 
nisvollen Kastleröck. 


Zauberstab-Teile 


Shadax muß _die 

sechs Teile des Zau- 

berstabes finden 

und zu einem zu- 
sammensetzen. Erst 

wenn er den Zauberstab von 
Demnos in seiner alten Form 
besitzt, kann er gegen Morbius 
antreten. 


er vom blauen Zaubertrank ge- 
trunken. Nur Nadelspitzen und 
Zacken bleiben eine Gefahr. 


Gelber Zaubertrank 


Der „Wächter der 

Zeit“ genannt. Seine 

magische Wirkung 

läßt die Zeit stillste- 

hen: Alles hältan Ort 

und Stelle inne. Um Feinde an 
eine andere Stelle zu bringen, 
verschiebe sie. 


einem Raum verschwinden las- 
sen. Ungehindert kann er dann 
seinen Weg fortsetzen. 


Grüner Zaubertrank 


Die „Augen der Blin- 

den” genannt. Die 

Magie, die in ihm 

steckt, läßt alle un- 
sichtbaren Gegen- 

stände in einem Raum plötzlich 
erscheinen. 


Bewegliche Blöcke 


Solche Blöcke findest Du in 
mehreren Räumen. Du kannst 
diese Blöcke verschieben 
oder aufnehmen und an ande- 
rer Stelle wieder hinlegen, um so höhere Hin- 
dernisse zu überwinden. Jedoch ist es nicht 
möglich, einen Block in den nächsten Raum 
mitzunehmen. 


Förderbänder 


In einigen Räumen begegnen 

Shadax irreführende Förder- 

bänder, die ihn, wenn er nicht 

vorsichtig ist, ins Verderben 

stürzen können. Es kommt sogar vor, daß 
ein Laufband sich in nichts auflöst. 


Schwebende Blöcke 


In einigen Räumen findest Du 

Blöcke, die frei in der Luft 

schweben. Betritt Shadax 

diese, beginnen sie zu sinken. 

Auf dem Boden angelangt, lösen sie sich 
auf - also springe rechtzeitig ab. 


Hier wird 
es 


Die Festung Kastleröck 
birgt so manche Gefahr. 
Morbius Spießgesellen 
machen Shadax das 
Leben schwer. Beob- 


achte sie sehrgenau und 
Du wirst sicher an ihnen 
vorbei kommen. 


suchen Shadax zı 


Du kannst ihnen einfach aus- 
weichen oder sie überspringen. 


Sie bewegen sich immer in der 
gleichen Bahn auf und ab. Ent- 
schärfe sie mit Zaubertrank, 
damit sie Shadax nicht zum Ver- 
hhängnis werden. 


sehen harmlo: 
für Shadax 


sonst ist ein Leben 


Schleimkugeln kriechen lang- 
sam über den Boden und ver- 


Diese wurmartigen Kreaturen 


Ir gi 
den. Er darf sie nicht berühren, 


Feste Blöcke 
Diese großen Blöcke kann 
Shadax als Stufen gebrau- 
chen. Einige von ihnen ver- 
schwinden, wenn er auf sie 
tritt. Das kann helfen höhere Hindernisse zu 
überwinden. 


Bewegende Platten 


Diese Platten fliegen in der! Luft 
immer hin und her. Sie bahnen 
den Weg über gefährliche Ab- 
gründe. Stimmt das Timing, 
dann können sie Shadax weiterbringen. 


Schwarze Löcher 


Löcher im Boden sind die Ver- 
bindung zu tiefer gelegenen 
Räumen. Es ist ein Sprung ins 
Ungewisse, also sei auf alles ” 
gefaßt und reagiere schnell. 


Stur marschieren die Totenschä- 
del "hin und her, ohne darauf zu 
achten, was ihnen in den Weg 
kommt. Nimmt Shadax den 
blauen Zaubertrank, können sie 
ihm nichts anhaben. 


u verfolgen. 


Die gigantischen Spinnen auf 
Kastleröck können mit ihren drei 
Beinen erstaunlich schnell lau- 
fen. Zum Nachteil von Shadax, 
dem sie sofort folgen. 


können aber 
ährlich wer- 


verloren. 


Die geheimnisvoll verwirrende Festung Kastleröck 


Die O-beinigen Kobolde laufen 


Sie bewegen sich zwar langsam, 
aber sobald sie Shadax entdek- 
ken, laufen sie gezielt auf ihn zu. 


Weiche ihnen geschickt aus, um 
eine Berührung zu vermeiden. 


SOLSTICE 


In den unzähligen Räumen der Festung trifft Shadax auf eine Menge Gegenstände und Kreaturen. Manche 
sind sehr nützlich, während andere dem mutigen Zauberer Schaden zufügen können. Du solltest genau 
wissen, welche Funktionen die Gegenstände haben, um erfolgreich zum Ziel zu gelangen. Nachfolgend 
werden die wichtigsten erklärt. 


Die tödlichen Nadelspitzen fin- 

dest Du in vielen Räumen auf 

dem Boden. Berührt Shadax 

diese, verliert er ein Leben. 

Auch die Berührung mit den pyramidenförmi- 
gen Zacken kostet Shadax ein Leben. 


Es gibt Blöcke, die sich hinauf 
und hinab bewegen. Shadax 


kann sie als Aufzüge benut- 
zen. 


Kristallkugeln 


Shadax kann zwar auf die 
Kristallkugeln springen, sie 
aber nicht aufnehmen. Stößt 
er sie an, rollen sie bis sie ein 
Hindernis erreicht haben und bleiben dort 
liegen. 


Zu den unheimlichem Morblus- 


mit grimmiger Mine in einigen ren auf Kastl gehö- 
Räumen herum. Beobachte sie ren auch die bösartigen Augäp- 
gut, denn sie verlassen nicht ih- fel. Sie sind zwar recht flink, aber 
ren gewohnten Weg. mit gutem Timing kommt Shadax 


unbeschadet an ihnen vorbei. 


Sie sehen recht komisch aus, die 
Kopffüßler mit ihren vier Augen, 
aber Du solltest sie nicht unter- 
schätzen. Sobald Shadax den 
Raum betreten hat, verfolgen sie 
ihn auch schon. 
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(<J Hinauf und Hinab 


Diese vier Räume liegen übereinander. Du betrittst zuerst 


ii j i ii inni den zweiten Raum. Du solltest versuchen, in den obersten 
Die Festung ist ein einziges riesiges Raum zu gelangen, denn dort wartet eine Portion Zauber- 


Labyrinth, das aus mehr als 250 trank auf Dich. Mit dem Aufzug in der linken Ecke kommst Du 
Räumen besteht. Überall verstreut nach oben. Allerdings mußt Du sehen, wie Du auf die andere 


s ” ri Seite kommst, um den Zaubertrank zu bekommen. Und 
BÄSSE FR Er E e | achte darauf, daß Du nicht herunterfällst. Im untersten 


BEULEROL CAT EU CIEC | Raum warten schon Augäpfel auf ihn. 
plan, damit Du Dich nicht verirrst und Eine Treppe führt Dich wieder in den 


pr i ; N zweiten Raum und Du kannst noch 
hüte Dich vor Morbius Freunden, die einmal versuchen, den Zaubertrank 


nichts Gutes im Sinn haben. zu bekommen 


A DEZE: SEN 


Drei Ausgänge stehen Dir im ersten 
Raum zur Auswahl. Der linke Aus- 
gang ist der kürzeste Weg zum er- 
sten Zauberschlüssel. Du solltest 
ihn alserstes suchen, sonst bleiben 
Dir viele Räume verschlossen. 


In diesem Raum liegt einer der 
vier magischen Zauberschlüssel. 
Benutze die schwebenden Blöcke 
als Treppe.Bleib abernichtzulange 
darauf stehen, sonst sinken sie zu 
Boden. 


Stehst Du an diesem Punkt, ist der 
Weg noch nicht zu Ende. Laufe vor- 
sichtig weiter. In der Mitte fehlen 
zwei Blöcke, also überspringe die 
Lücke. Keine Sorge, Du landest 
sicher auf einem unsichtbaren 
Block. 


EinunmöglicherRaum? 
Der Boden voller tödli- 
Pi cher Nadelspitzen und 

7 ¥ Blöcke als Schutz Keine rettende Insel 
zum daraufspringen. 


Dieser Raum scheint nicht zu bewältigen zu sein. Du Ona a N ee Sn 


mußt nur den einen Block aufnehmen und in die Rich- ù 
tung der furchterregenden Zacken springen. Genau Men use era sn dan draren 
über ihnen läßt Du den Block fallen. Hierbei spielt das = 
Timing eine sehr große Rolle. Bevor der Block auf den 

Zacken landet, mußt Du abspringen. So gelangst Du 

zum Ausgang. 


Wieder steht Shadax in einem Dieser schwarze Abgrund 
scheinbar leeren Raum und der je führt Dich in tiefer gelegene 
Boden ist übersät mit tödlichen Ehen Räume. Du kannst einfach 
Nadelspitzen. Benutze wieder = herunterspringen, ohne daß 
den grünen Zaubertrank und č Dir etwas passiert. Wenn Du 
die Blöcke werden sichtbar. be j Dich hier beim Fallen so weit 
Merke Dir die Anordnung der z wie möglich rechts hältst, 
Blöcke, wenn sie sichtbar wer- kad dann landest Du auf einem 
den. Denn so kannst Du Zaubertrank sparen und einfach Vorsprung. Von dort kommst 
dorthin springen, wo die unsichtbaren Blöcke sind, wenn Du in einen Raum, in dem Du 
Du später wieder diesen Raum betrittst. Die Berührung einen Zaubertrank findest. 
läßt sie nämlich erscheinen. 
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SOLSTICE 


7 Ä Kobolde und Stachelkugeln X ef Magische Elfenstiefel | 9 Ein Zauberstabteil 


Ein Kobold läuft hierauf und ab ME 7 Du willst die Elfenstiefel? Nimm 
zwischen zwei Stachelkugeln, Te den Block auf und leg ihn auf 
die sich immer auf und ab bewe- $ <. nik HN die höchste Stufe der Treppe. 
gen. Mit dem purpurnen Zaube! Er $ Sobald der Kobold dort vorbei 
trank kannst Du alles verschwin- kommt, schiebst Du den Block 
den lassen. Jedoch ist es auch auf seinen Kopf. Kommt er 
möglich, geschickt an diesen nun das nächste Mal vorbei, 
Kreaturen vorbei zu laufen. springe auf den Block und laß 

& Dich zu dem Förderband tra- 
gen. Im richtigen Augenblick 
mußt Du losspringen und 
gleich auf den Sockel mit den 
Elfenstiefeln weiterhüpfen. 


Wieder mußt Du den Kobold in 
Deine Pläne miteinbeziehen. 
Zunächst nimm den bewegli- 
chen Block und bringe ihn zum 
obersten Punkt der Treppe. 
Dann schiebe ihn auf den Kopf 
des Kobolds, wenn er dort ent- 
langläuft. Springe sofort auf 
den Kobold und laß Dich zur 
gegenüberliegenden Seite tra- 
gen. Bei dem flacheren Sockel 
angelangt, springe ab. Jetzt 
mußt Du noch über die Förder- 
bänder, um zu dem Zauber- 
stabstück zu gelangen. Zurück 
mußt Du den blauen Trank an- 
wählen. 


In einem kleinen 

Raum in der Nähe 

der Elfenstiefel 

gibt es eine dre- 

hende Münze. Da- 

mit kannst Du an dieser Stelle 
das Spiel fortsetzen, wenn alle 
Leben verloren sind. 


Die magischen 
Elfenstiefel 


Das zweite Stück vom Zauberstab von 
Demnos kannst Du nur auf Umwegen 
erreichen. Laufe im zweiten Raum zum 
höchsten Punkt der Treppe. Über den hö- 


gegenüberliegenden Ausgang. Dieser 
führt direkt in einen kleinen Raum, in dem 
das zweite Teil des Zauberstabes liegt. 


brauch des purpurnen Zaubertrankes ist 
die einfachste Lösung. Doch um ihn zu 
sparen, versuche geschickt den Kreatu- 
ren auszuweichen. 


Auch bei diesen Stachelkugeln ist der 
Zaubertank der leichteste Weg. Mit ein 
bißchen Mut und gutem Timing, erreichst 
Du die andere Seite aber auch ohne 
Magie. Beobachte sie vorher genau. 


Zu dem beweglichen Block kommst Du 
nur über die sich bewegende Platte. Von 
dem Plateauam anderen Ausgang kannst 
Du versuchen, zu dem gelben Zauber- 
trank zu springen mit Hilfe des auf- 
genommenen Blocks. 
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In diesem Raum laufen gleich drei Kreatu- 
ren ziellos in der Gegend herum. Der Ge- 


RSION 
EUROPA-VER' 


Baggern, pritschen, schmettern... 


Super Spike V’Ball ist Strandvolleyball, wie es aufregender kaum 
sein kann. Spürst Du schon den feinen Sand zwischen Deinen 
Zehen? Mach Dich bereit auf spannende Volleyball-Matches gegen 


die Besten der Besten. 


Werde ein V’Ball Superstar 


Eine tolle sportliche Herausforderung! Mit Taktik- und 
Geschick kannst Du zum Superstar der Strandvolley- 
baller werden. Bei der Kontrolle Deiner Spieler stehen 
Dir alle Volleyballtechniken zur Verfügung: Baggern, 
pritschen, schmettern, blocken und, 
und, und. Hol Dir actiongeladenes 
Volleyballspiel an den aufregend- 

sten Schauplätzen dieser Welt auf 
A N Deinen Bildschirm! 


@® Sprung-Aufschlag 


Echte Profi-Volleyballer setzen auf diese 
Technik, um ihren Aufschlägen noch mehr 
Durchschlagskraft zu geben. Hinter dem 
Sprung-Aufschlag steckt mehr Power. Und so 
wird es gemacht: Den Ball in die Luft werfen, 
hochspringen und den Ball schlagen, wenn 
er gerade beginnt herunterzufallen. Gib dem 
Ball noch einen besonderen Spin, indem Du : 
das Steuerkreuz benutzt. 


@ Super-Schmetterball eL Be 


Unannehmbar für die Gegner: Der Super- = EEE 
Schmetterball! Spring hoch, drücke mehrmals 

schnell hintereinander den B-Knopf, bis die 
Schlaghand blinkt und -p= 
sich auf einer Höhe mit E 
dem Ball befindet. Jetzt $ 
drücke den A-Knopf, I 
um Deine ganze Kraft 
in diesen Schmetterball 
hinein zu legen. 
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4-Spieler-Action live 

Super Spike V’Ball kann mit bis zu vier er 
Spielern gespielt werden. Begibst Du Dich 

allein in das Turnier, mußt Du zwei Spieler 

kontrollieren. Hast Du noch bis zu drei 

Mitspieler, kontrolliert jeder nur . 
einen einzigen Volleyballer. Da 
jeweils zwei eine Mannschaft % 
bilden, ist Teamwork der | 
Schlüssel zum Sieg! V 


E 
l 


@ Super Blockball 


Um einen Schmetterball abzuwehren, mußt == 
Du am Netz blocken. Das nützt aber wenig, / 
wenn die andere Mannschaft einen n Super- 
Schmetterball macht. Da z5 a 7, - 
kann man nur mit dem Er 

Super-Block kontern: $ 
Stell Dich gegenüber 1 = 
dem Gegner ans Netz, / 
springe hoch, drücke 
mehrmals hintereinan- ° 

der den B-Knopf. 


@ Überraschungsangriff 


Da schauen selbst erfahrene Volleyballprofis = 
dumm drein! Spielt Dir Dein Partner den Ball 
zu, warte nicht, bis er herunterfällt, sondern 
spring hoch und schmettere den aufsteigenden 
Ball über das Netz. Für den Gegner eine unan- _ 
genehme Überraschung! Für Dich eine fanta- gl 
stische Möglichkeit, Punkte zu sammeln. Frei x 
nach dem Motto: Überraschung ist der beste ; 
Angriff! 


SUPER SPIKE V’BALL 


Du kannst Dir Dein Team auswählen! Jedes hat besondere Stärken und 
Schwächen. Sieh Dir die Spieler genau an, damit Du Deine Favoriten heraus- 
findest! 


Kraft, Schnelligkeit und Abwehr sind 
bei diesem Team durchschnittlich. 
Die besten Voraussetzungen, wenn 
ein Anfänger nach seiner Mann- 
schaft sucht. 


Echte Schmetter-Spezialisten! Die 
Muskelprotze Al und John schmettern 
jeden Gegner in Grund und Boden. 
Ihre Schwäche ist die Abwehr: Da 
fehlt es ihnen an Schnelligkeit. 


„ung 
neh 
a Ein ausgeglichenes Team: R Unglaublich kraftvoll, aber 
Ñ ER George und Murphy. & nicht sehr schnell: Das Spiel 
N | von Al und John. 


Ihnen entgeht fast kein Ball! Die 
Abwehr-Taktik von Billy und Jimmy 
ist bewundernswert. Allerdings fehlt 
ihnen etwas die Kraft, um im Angriff 
zu brillieren. 


Wie die Wiesel flitzen Ed und Michael 
über das Spielfeld. Mit ihrer Schnellig- 
keit machen sie ihre Schwächen auf 
dem Gebiet Kraft und Abwehr leicht 
wett. 


a E Pr. > 
San Das abwehrstärkste Team: Kaum zu glauben, wie schnell 
f: k } Billy und Jimmy lassen keinen Ad Ed und Michael auf dem 
Ball durch! Spielfeld sind. 


% Sichere Punkte eur 


Wenn Du einfach nur den Ball über das Netz bringst, 
bringt Dir das kaum einen Punkt. Nutze die Möglich- 
keiten mit dem Steuerkreuz den Bällen eine andere 
Richtung zu geben und versuche, möglichst nah an die 
Linien heran zu spielen oder knapp die Ecken zu 
treffen. Das ist eine der Basis- _ 5 
Techniken! 3 


% Nur dreimal Ballkontakt 


Wie beim richtigen Volleyball, darf auch in diesem Spiel der 
Ball nur dreimal von den Spielern einer Mannschaft berührt 
werden, bevor er über das Netz geschlagen wird.Die Schnellig- 
keit und Reaktion des Hinterfeldspielers, der in den meisten 
Fällen die gegnerischen Bälle als erster annehmen muß, ist spielt die gegnerische Mannschaft einen 
oftmals der Schlüssel zum Sieg! Ball über's Netz zeigt ein kleines Kreuz 

an, wo der Ball auftreffen wird. So bleibt 


ein wenig Zeit, sich die richtige Stellung Das Timing ist beim Schmet- 

zum Ball auszusuchen und vorauszu- tern wichtig. Drücke mehr- 

planen. mals den B-Knopf, um einen 
Super-Schmetterball zu- 
stande zu bringen. 
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N MITDATT 
EATAFT'TA 


Erobere Amerika mit Deinen Volley- 
ballkünsten! Die Matches führen 
Dich kreuz und quer durch die USA. 
Fünf Teams gilt es zu schlagen - 
und keines dieser Teams ist leicht 
zu besiegen. Vor allem zum Ende 
des Turniers hin trifft Dein Team 
auf echte Spitzenspieler. Schaffst Du es in diesem 
Turnier die Nummer 1 zu werden, dann gehörst Du zu 
den Superstars des 
Super Spike V’Balls! 


DAYTONA 


1 MATCH: 


e DAYTONA 


Zu Beginn steht kein besonders 
schweres Spiel auf Deinem Turnier- 
programm. Aber es hat es in sich! 
Das Spiel in Daytona darfst Du nicht 
verlieren, denn sonst kommst Du 
nicht weiter im Turnier. Nutze das 
Match für Dein Training! Die nächsten 
Turniergegner sind schwerer zu 
schlagen! 


Die Jungs auf deranderen Seite 
des Netzes beherrschen nicht 
einmal den Sprung-Aufschlag! 
Ein leichtes Spiel für Deine 
Super-Mannschaft! Zeig ihnen, 
was ihr so drauf habt! 3 


Das zweite Match des Turniers findet 
| in New York statt. Hier wird es schon 
schwerer: Die Gegner verfügen über 
eine ganze Palette verschiedener 
Angriffstaktiken darunter der Sprung- 
Aufschlag und der Super-Schmetter- 
ball. Allerdings machen sie nicht oft 
Gebrauch davon. Nutze Deine Chance 
und sei auf der Hut! 


Die Skyline von New York bildet 
die Kulisse bei diesem Match. 
Laß Dich davon aber nicht 
ablenken - Du hast es mit 
starken Gegnern zu tun! J 


Q j nender sein? 


MATCH 


e CHICAGO |2! 


In Chicago erwartet Dich kein leichtes 
Spiel! Das andere Team spielt einen 
exzellenten Super-Schmetterball und 
auch die Überraschungsangriffe kön- 
nen sich sehen lassen. Mit ihrer 


gi Le Chicas 


Schnelligkeit und Kraft bereiten sie 
Dir Kopfzerbrechen. 


ein Klasse-Volleyballmatch, bei 
dem zwei starke Teams aufein- 


|5 Ein Abend in Chicago und 
andertreffen. Was kann span- 


e  LASVEGAS |£! 


Strandvolleyball in der Wüstenmetro- 
pole? Da geht es heiß her. Die Gegner 
sind sowohl im Angriff wie in der 
Abwehr stark. Du mußt schnell auf 
den Beinen sein, willst Du ihren 


Super-Schmetterbällen und Sprung- 
Aufschlägen Paroli bieten. Ein Tip: 
Versuche sie mit Bällen, die exakt in 
der Ecke landen, auszutricksen. 


Stürz Dich nicht in das ver- 
gnügliche Treiben der Spieler- 


stadt: Ein hartes Match steht 
Dir bevor! 


d 


Das große Finale des Turniers findet in 
Los Angeles statt. Das gegnerische 
Team zeigt keine Schwächen: Ihr Angriff 
ist so vorzüglich wie die Abwehr. Zeigst 
Du Schwächen im Aufschlag oder beim 
schmettern, hast Du keine Chance. Tip: 
Nimm ihren Schmetterball an und ver- 
suche, so oft wie möglich einen Super- 
Schmetterball über’s Netz zu bringen! 


Das letzte Team ist das stärkste! 
e De Bestes oder Du ver- 
ierst! 
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© WORLD CUP 


Miß Dich mit den besten der Welt! 


In der World Cup-Turnierrunde triffst Du auf 
die stärksten Volleyballmannschaften der Welt. 
Welche Herausforderungen in diesem Turnier 
auf Dich warten, ist nicht vergleichbar mit denen 


des Amerikanischen Turniers. Nur wenn Du Die Weltklassespieler X 


letzteres als Sieger verläßt, hast Du im World stellen Dich vor echte 


Cup eine wirkliche Chance! Probleme! 


SUPER SPIKE V’BALL 


aet La o 
ye = 
Paar] = 
WORY p 


Vár Gegen Japan 
Sie greifen mit allem an: Sprung-Auf- 
schlag, Überraschungsangriff, Super 
Blockball. Um dagegen anzukommen, 
nützt kein Blocken, sondern nur 
das Ball annehmen. So hast Du eine 
= bessere Chance. Eine Stra- 
= Ta tegie, die Du Dir für das 
u “= gesamte Turnier merken 


& solltest. Voraussetzung: Du 
bist schnell auf den Beinen! 


VS. JAPAN 


Verlierst Du dieses Match, dann mußt 
Du wohl noch härter trainieren. 


j E an 
ET Gegnitalien ` 


Sie haben Kraft. Du bist schnell. Nutze 
Deinen Vorteil! 


Die italienischen Super-Schmetter- 
bälle fliegen Dir nur so um die Ohren. 
Das Team ist zwar nicht sehr schnell, 
aber seine Angriffe sind nicht von 
schlechten Eltern. Tip: Nimm die Bälle 
= an, statt sie zu blocken und 


bewege Deinen Angriffs- 
spieler nah an’s Netz. Von 
dort aus spiele immer wie- 
der Super-Schmetterbälle, 
die möglichst diagonal in 
der Ecke landen. Das bringt 
Punkte! 


Gegen Australien 


Kraft, Schnelligkeit und Abwehrtaktik 
sind bei dem australischen Team gut 
ausgeprägt. Da heißt es für Dich: Ganz 
ruhig bleiben! Bereite Deine Angriffe 
mit Klugheit vor und spiel sie von Zeit 
= zu Zeit mit Überraschungs- 
angriffen aus. So hast Du 
eine Chance! 


Schlag die Australier mit varianten- 
reichen Angriffen! 


WORLD CUP 
IN HAWAN 


À 


Kontere die mexikanischen Blocks mit 
Deinen gezielten Super-Schmetter- 


bällen. 


Gegen Mexiko 


Wie eine Wand stehen die Mexikaner 
am Netz! Ihre Abwehr ist kaum zu 
durchbrechen, außer mit Deinen 
Super-Schmetterbällen. Um Dich 

selbst zu verteidigen, - der Super- 
i = block funktioniert zwar, 


aber...- benutze eine ähn- 
liche Taktik, wie sie auch 
gegen das italienische 
Team funktioniert. 


WORLD CUP 
PA Gegen Brasilien 


Die Brasilianer sind unglaublich 
schnell’ und strotzen vor Kraft. Ihre 
Überraschungsangriffe sind gefürch- 
tet. Versuche die Bälle nicht zu 
blocken, sondern sie anzunehmen. 
Und versuche Super- 
Schmetterbälle, die genau 
in den Ecken landen. Die 
Südamerikaner haben prak- 
tisch keine erkennbaren 
Schwächen. Viel Glück! 


VS.BRAZIL 


Attackiere mit all Deiner Kraft! Dann 
kannst Du im Finale stehen! 


X 


FR essen aie U.S. Navy 


Die Jungs von der Navy scheinen keine 
Schwächen zu haben: Sie sind stark, 
schnell und lassen kaum einen Ball 
durchgehen. Die beiden Amerikaner 
liefern Dir ein hartes Match. Spiel 


vS. US NAVY 


Es wird nicht leicht, dieses Halbfinale 
des World Cup-Turniers als Sieger zu 
verlassen. 


A nesse, die Dir zur Verfügung 


mit aller technischen Raffi- 


steht. Schließlich willst Du 
am Ende der Sieger sein! 
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Spannender kann ein Puzzlespiel nicht sein! 
Das bekannteste Videospiel der Welt kommt aus Rußland. Von dort aus 
eroberte es die Welt. Die Regeln bei „Tetris“ sind ganz einfach: Die 
Aufgabe ist es, waagerechte Linien zu bilden aus sieben verschiedenen 
Puzzleteilen. Und doch - oder gerade deshalb? - schlägt „Tetris“ jeden 
gleich in seinen Bann! 
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Das ist „Tetris“ 


Ganz schnell hat jeder die Regeln 
von „Tetris“ verstanden. Das ideale 
Spiel für Nintendo-Neulinge. Aber 
auch hartgesottene Profis legen die Spielkassette immer wieder ein. 
Die Aufgabe: Vom oberen Bildschirmrand fallen Puzzleteile herunter. 
Du kannst sie so hindrehen, daß sie zusammengesetzt eine voll- 
ständige waagerechte Linie bilden, die dann gelöscht wird. Versuche 
soviele Linien wie möglich auf einmal zu löschen: Das gibt eine höhere 
Punktzahl! 


Das ist das ursprüngliche russische 


SPIELA 
Seo, Tetris-Spiel. Hast Du genug Linien | 


= gelöscht, wechselst Du automatisch in 
ein höheres Level. Bestimme selbst, mit 
welcher Geschwindigkeit Du anfangen 
willst, 


Ein Spiel für Fortgeschrittene: Hier setzt 
Du selber fest, in welcher Geschwindig- 
keit die Teile herunterfallen und wieviele 
Teile bereits vorgegeben sind. 


L-Block A 


Ein sehr vielseitiges 
Puzzle-Teil. Es eignet 
sich sowohl zum Aus- 
füllen von waage- 
|| rechten Räumen, wie 
auch zur Komplet- 
| tierung von Linien. 
Mit dem L-Block A 
lassen sich bis zu 
drei Linien auf ein- 
mal löschen. 


Vierer-Latte 


Dieses Teil ist der 
Schlüssel zu Höchst- 
punktzahlen. Baue 
die Teile so zusam- 
men, daß nur noch 
ein schmaler Spalt 
übrig bleibt. Da 
kommt dann die 
Vierer-Latte hinein — 
und Du kannst vier 
Linien auf einmal 
löschen. 


| Mach Dich mit 
den Blöcken 
| vertraut! 


Sieben verschiedene Tetris-Teile 
fallen vom oberen Bildschirm- 
| rand herunter. Setz sie so inein- 

ander, daß möglichst keine 

Lücken entstehen. Dafür mußt 

Du sie hin- und herdrehen. Merk 
| Dir, wie sich welche Teile drehen 

lassen, denn Du hast später nicht 

viel Zeit zum Überlegen! 


Das ideale Teil um 
Einzellücken oder 
Ecken zu füllen. Aller- 
dings kannst Du mit 
dem T-Block nur 
maximal zwei Zeilen 
auf einmal löschen, 
wenn Du mit ihm 
Linien vervollstän- 
digst 


Z-Block A 


Kommt gleich zu 
Anfang ein Z-Block, 
dann kann es zu 
Lücken kommen, die 
Du schnell füllen 
solltest. Im weiteren 
Spielverlauf ist es 
aber ein ideales Teil, 
um Ecken zu füllen 


Dieses Teil kann 
schmale Lücken, zwei 
Linien hoch, ausfül- 
len oder aber nach 
unten oder oben ge- 
dreht einzelne Lük- 
ken in waagerechten 
Linien schließen 


Die zwei verschiede- 
nenZ-Blöcke ergän- 
zen sich gut, waage- 
recht und senkrecht 
zusammengesetzt, 
füllen sie gegensei- 
tig Lücken. 


Dieses Teil kann Dir 
Probleme bereiten, 
wenn Du nicht 
irgendwo Platz dafür 
laßt. Der Würfel 
kann sich schlecht 
irgendwo einfügen, 
ist aber ideal, um an 
Höhe zu gewinnen 
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Natürlich entwickelt jeder Spieler nach 
und nach seine ganz eigene Spieltech- 
nik. Aber ein paar Grundlagen, sollte man 
schon im Kopf haben. So solltest Du zum 
Beispiel nicht zu hohe Türme bauen oder 
zu viele Lücken offen lassen. Beides hilft 
Dir nicht weiter. 


Fülle Lücken so- 
T fort! Ist zum Bei- 
spiel durch ei- 
nen Z-Block eine 
Lücke entstanden, dann 
schiebe sofort das 
nächste Puzzleteil in 
diese Lücke. Hinweis: 
Solange das nächste 
Teil noch nicht am 
Bildschirmrand auf- 
taucht, lassen sich die 
Blöcke unten noch 
verschieben. 


Keine unpassenden 
Teile verwenden! Bei 
Tetris mußt Du vor- 
ausplanen. Fülle also 
nicht die Lücken mit 
Teilen, die eigentlich 
dort nicht hinpassen. 
Der Turm wird dadurch 
nur immer höher und 
Deine Chancen schwin- 
den, untere Lücken 
jemals schließen zu 
können. 


Das passiert nicht selten: Du hast Dir 
eine so schöne Strategie ausgedacht, 
um möglichst viele Linien auf einmal 
löschen zu können, und brauchst nur 
noch ein bestimmtes Teil. Nur das 
kommt nicht. Stattdessen lauter Blöcke, 
die Dirgarnichtpassen.Wie Du miteiner 
solchen Situation umgehst, solltest Du 
trainieren. 


Tip I 


Kommt ein Z-Block geflo- 
gen... und paßt gar nicht rein. 
Schieb das Teil erst einmal in 
die Lücke in der Mitte waage- 
recht ein. Damit löschst Du 
eine Zeile und kannst hoffen, 
daß als nächstes ein passen- 
derer Block kommt. 


Tip 2 


Dein Turm ist schon kritisch 
hoch. Mach ihn nicht noch 
höher, indem Du den Würfel 
obendrauf packst. Setz ihn 
lieber in die Mitte und lösche 
so zwei Linien. 


. 
Tip 3 

Hier hast Du zwei Möglich- 
keiten. Entweder setzt Du die 
Vierer-Latte senkrecht in die 
Lücke und löschst vier Linien. 
Oder aber Du läßt das Teil 
waagerecht aufliegen und 
löschst so nur eine Zeile. 


Tip 4 


Lösch mit dem T-Block erst 
einmal zwei Zeilen, indem Du 
ihn in die mittlere Lücke setzt. 
Alle anderen Möglichkeiten 
wären hier wenig sinnvoll. 


Tip 5 


Dieser L-Block paßt nun wirk- 
lich nicht. Laß ihn einfach so 
wie auf dem Bild in die Lücke 
fallen. Du löschst eine Linie 
und verbaust Dir trotzdem 
nicht weitere Chancen. 


TETRIS 


Baue Türme schnell 
wieder ab! Leg nicht 
immer wieder ein Teil 
auf das andere, son- 
dern nimm auch in 
Kauf nur mal mehrere 
Einzelliniien löschen 
zu können. Baust Du 
nämlich einen „Turm zu 
Babel‘, kann nur ein 
einziges unpassendes 
Tetris-Teil das Aus be- 
deuten. 


Die Krönung: 
Ein „Tetris“ 


Tetris ist nicht nur 
der Name des 
Spiels, sondern 
auch eine be- 
stimmte Technik, yes 

die Dir massenhaft Punkte bringt. Ziel 
ist es dabei, vier Linien auf einen 
Streich zu löschen. Baue dafür einen 
Turm und laß eine Lücke frei. Kommt 
nun eine 
Vierer-Latte, 
- hastDu Dei- 
nen „Tetris“. 


pian = Bau einen kompakten 

5 = | Block mit einer Lücke 

|; ...mit einer Vierer-Latte, 

=a die in diese Lücke ge- 

4 setzt wird, kannst Du 

nun vier Linien auf ein- 
mal löschen. 


Dun 
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Was machen, wenn sich Lücken häufen? 
Kommt ein unpassendes Puzzleteil nach Das Naheliegende 


dem anderen herunter, dann passiert es 


schon mal, daß sich die Lücken häufen. Versuche an die untere ERDE 

fi . ; men, indem Du zunächst die Zeilen darüber 
Versuche sie so schnell wie möglich zU  lðschst. Ansonsten würdest Du die untere 
füllen. Oder aber Du löschst umgehend Linie das ganze Spiel über wie einen Klotz 
am Bein spüren. 


Linien, die über den Lücken liegen, um an 
sie heranzukommen. 


Nicht zu hoch 


Es ist ja schön und gut, wenn Du auf einen 
„Tetris“ hinarbeitest, aber paß dabei auf, 


Latte, sondern lösche zwischendurch auch denkst 


mal nur ein paar wenige Linien. Dann hast 
Du wieder etwas mehr Luft nach oben. 


So kann es klappen 


Du willst einen „Tetris“? Dann versuche 
es einmal mit dieser Technik. Arbeite 
stufenweise von links nach rechts 
oder andersherum. Dabei bleibt auf 
der Seite eine schmale Lücke für die 
Vierer-Latte. Nun brauchst Du nurnoch 
etwas Glück, damit die Latte auch 
wirklich bald kommt! 


Endlich kommt die 
rettende Vierer- 
Latte, die Dir den 
„Tetris“ bringt! 
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Alles aus! 


daß Dein Turm nicht zu hoch wird. Denn ee er r ae 
dann ist das Spiel schnell zuende! Warte warnung ANIAN sie ernst, denn Dein 


also nicht zu lange auf die rettende Vierer- Spiel ist sonst schneller vorbei, als Du 


Hast Du besonders viele Punkte 
im Spiel erreicht, dann bekommst 
Du spezielle „Abschieds“-Grafi- 
ken zu sehen. Je mehr Punkte Du 
erzielst, desto interessanter sind 


die „Belohnungs-Bilder“. 


SPIELA 


Mindestens 50.000 
Punkte brauchst 
Du, um neben- si 

stehendes Bild Sma 

sehen zu können. Je mehr Punkte 
Du hast, umso größer ist die star- 
tende Rakete! 


Nicht zudecken 


Dadurch, daß Du eine Lücke zudeckst, ist 
Dir nicht geholfen. Ist es aber nun einmal 
passiert, nutze die nächstbeste Möglichkeit, 
die Lücke wieder freizulegen. 


Nicht viel höher! 


Viel höher solltest Du nicht bauen. Bedenke: 
Um die Puzzleteile drehen und wenden zu 
können, brauchst Du Platz. Und den solltest 
Du Dir nach oben hin lassen. Dann können 
Dich auch unpassende Teile nicht aus dem 
Konzept bringen. 


Laß die Nintendo- 
Helden für Dich 
tanzen! Kannst 5 
Du die Aufgabe in - 

Spiel B erfolgreich beenden, fliegen 
Zeppeline oder flitzen Pinguine über 
den Bildschirm. Und als Krönung 
winkt am Ende ein Aufmarsch aller 
Nintendo-Helden. 
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KURZÜBERSICHTEN 


B | G l O O Í © 1990 Acclaim Entertainment Inc. 


Ein Riesenspaß auf riesigen Reifen! 


riesenhaften Reifen, die über alles, was ihnen im Weg steht, einfach drüberkrächen. 
Auf der Straße ein Unding, im Videospiel ein Wahnsinnsspaß: Über Schrottwagen 
drüber, im Schlamm oder den Berg hoch werden aufregende Rennen gefahren. 


t n IS Sie sehen aus, wie mutierte „Familienkutschen“: Die Big Foots. Aufgetunte Autos mit 


NINTENDO ENTERTA) YMENT SYSTEM 125 


BLADES OF STEEL 


7 
© 1990 Konami 
S 


Ta 2 Stürz Dich in ein heißes Eishockey-Match! 


den Puck vorantreiben. Messe Deine Eishockey-Künste in unglaublich spannenden 
Spielen gegen die stärksten Mannschaften, die je über’s Eis flitzten. 


Bat Al FI 
s Der Bully hat es entschieden: Du hast den Puck auf dem Schläger und stürmst auf E = 
I, das gegnerische Tor zu - Tor! Es geht heiß her auf dem Eis, wenn die Kufenkünstler = 


BUBBLE BOBBLE 


Zwei hungrige Dinosaurier im Kampf gegen Bubbles 


© Taito Corporation 


Du und Deine zwei Brontosaurierfreunde Bub und Bob steckt bis zum Hals im Ärger: 
Wie könnt Ihr den Kampf gegen die merkwürdigen Bubble-Blasen gewinnen? Deine 
Geschicklichkeit und Dein Reaktionsvermögen sind gefragt,damit die Dino-Freunde 
ihren ungeheuren Appetit stillen können. 


CALIFORNIA 
GAMES 


Der größte Spaß unter der Sonne! 


© 1988 Milton Bradly Company. All rights reserved. 


Die kalifornische Sonne muß wohl Schuld sein: Du lernst sechs der aufregendsten 
Sportarten kennen, die sich wohl nur die Kalifornier ausdenken konnten. Ohne 
Sponsor geht allerdings gar nichts und dann... auf das Surfbrett, die Rollerskates 
angeschnallt, auf das BMX-Rad geschwungen und vieles mehr. Hol Dir die Trophäen 
im Einzelwettbewerb oder im Mehrkampf. Du wirst ganz sicher ins Schwitzen 
geraten! 
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DIGGERT.ROCK 


CHESSMASTER 


Eine echte Herausforderung für kluge Köpfe! 


© 1989 Hi Tech Expressions 


Egal, ob Du nun Anfänger oder Großmeister bist: Hier stehst Du vor der Schachher- 
ausforderung Deines Lebens! 16 Schwierigkeitsstufen warten auf Dein Spieler- 
genie. Du kannst gegen den Computer oder gegen einen Freund spielen. Kannst 
einen Blick in die 150.000 Züge umfassende Eröffnungsbibliothek des Computers 
werfen oder mit dem Lernprogramm des Chessmasters Dein Schachkönnen ver- 
bessern. 


DEFENDER 
OFTHE CROWN 


DS Free Dein Verstand sollte scharf sein wie Dein Schwert! 


Strategie ist alles in diesem mittelalterlichen Abenteuer! Du schlüpfst in die Rüstung 
eines mutigen Ritters, der den MeuchelmörderKönig Richards ausfindig machen will. = 


Hol die Krone zurück und gewinne das Herz derliebreizenden Jungfer, indem Du mit er 
Intelligenz und Phantasie gegen die Normannen antrittst.Tauche ein in ein mittelalter- Be 


© 1989 Ultra Software Corporation 


liches Abenteuer, wo der Umgang mit dem Schwert noch lange nicht alles ist. 


© 1990 Milton Bradly Company. 
All rights reserved. 


Der Titelheld dieses Spiels gräbt sich durch zu einer sagenumwobenen verstinke- | Em v 


nen Stadt. Dabei trifft er auf äußerst gefährliche Dinosaurier und agressive Höhlen- 
menschen. Du bist Digger und sammelst Steine, Dynamit, Leitern und Juwelen, denn 
alles kann Dir helfen, bei Deiner abenteuerlichen Ausgrabung. Manches Geheimnis 
liegt tief verschüttet...! 
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© 1987 Konami 


Das tollste Basketballspiel, das Du je gesehen hast! Fünf Spieler gehören zu jeder 
Mannschaft, alle Top-Basketballer. Führe Du Deine Mannschaft als Kapitän zum Sieg. 
Die Spielaktionen sind so realistisch, daß Du glaubst, die Menge toben zu hören, 
wenn Du den Ball im Korb versenkt hast. Geschicktes Dribbeln, gezielte Pässe, ein 
kühler Kopf und jede Menge Fingerspitzengefühl werden Dir den Erfolg bringen. 


DRAGON'S 
AR oo aa 


Licensed By Nintendo. 


Die Welt der Ritter ist voller Gefahren... 
.. aber auch wunderschöner Prinzessinnen. Ritter Dirks Angebetete ist in die Fänge 


eines feuerspeienden Drachen geraten. Nun macht sich Dirk mit Deiner Hilfe auf den 
Weg in das unheimliche Mordroc Castle, getrieben von seiner unsterblichen Liebe. 
Das ist nicht die Zeit für Feiglinge, Helden sind gefragt! 


EXC i l E B | KE TM& ® are Trademarks of Nintendo. 
© 1990 Nintendo Co, Ltd. 


i I 
Pen...) 4 Motocrossrennen gegen die Besten der Welt! 


messen Die Motoren der Maschinen heulen auf, ein unverkennbarer Geruch liegt über der 
Rennstrecke, gleich geht es los: Die Weltmeisterschaft der Motocrossfahrer. Das 
Spiel bietet Dir aber auch die einmalige Gelegenheit, Dir Deinen eigenen Kurs zu 
gestalten. Du wirst es selbst erleben: Das Adrenalin schießt durch Deinen Körper, 
wenn Du die Führung im Rennen übernommen hast. Setz Dich in den Sattel und 
gib Gas...!! 
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pF AXA N AD U © 1990 Nintendo Co. Ltd.TM& © 1988 Hudson Soft. 
Under license from Falcom. 


Begib Dich auf eine geheimnisvolle Reise durch Faxanadu! 


Eolis, die antike Stadt der Elfen droht unterzugehen. Du bist ihre letzte Hoffnung! 
Denn nur Du hast den Mut, die Stadtmauern zu verlassen, Dich mit ungeheuerlichen aaan 
Monstern auseinanderzusetzen und den Weltenbaum zu besteigen. Suche die 

Wasserquelle und ein Gegenmittel für das Gift, das das Wasser für die Elfen 

ungenießbar macht. Lüfte die erstaunlichsten Geheimnisse, die hinter mysteriösen 

Türen versteckt sind. | 


THEGOONIESI 


zes = 


ʻ® a Rette Deine Goonie-Freunde aus den Händen der Fratellis! 1 


Die Fratelli Familienbande hat wieder zugeschlagen! Ma Fratelli, ihre zwei irren 
Söhne und der verrückte Cousin Pipsqueak haben sechs Goonies und die Meer- 
Jungfrau Annie in ihre Gewalt gebracht. Du bist der einzige Goonie, der sie befreien 
kann. Allerdings, wo werden sie versteckt? Finde sie, indem Du unheimliche Höhlen 
erforschst und fleischfressenden Fischen entkommst. Deine Waffen und zahlreiche 
Geheiminformationen werden Dir helfen! 


GRADIUS D 


Ein Hi-Tech Kampf in den unendlichen Weiten des Alls! 


Du Dich auf zu einer der gefährlichsten Missionen des Weltalls: Du mußt das Mutter- 
hirn der Bacterions, den Bio-Computer Xaerous finden und zerstören. Nur so ist 
Gradius zu retten! 


Der friedliche Planet Gradius wird von den schrecklichen Bacterions angegriffen. A 
Dein Raumschiff ist mit den besten Waffen der Galaxis ausgestattet. Mit ihm machst a 
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raus 2 


THENE 


© 1990 Sun Corporation 


Kaum zurückgekehrt, erwartet Gizmo ein neues überaus gefährliches Abenteuer. 
Einige seiner Artgenossen sind absolut aus der Art geschlagen und haben nur 
Unsinn im Sinn. Dagegen muß Gizmo etwas tun. Zum Glück kann er dabei auf Deine 
Hilfe bauen. Eine spannende Angelegenheit, bei der Gizmo sich mit den merkwür- 
digsten Dingen bewaffnet, um sich zur Wehr zu setzen. 


© 1989 Acclaim Entertainment Inc. 


Erde, Luft, Wasser und Feuer -die vier Elemente des Lebens werden von dem bösen 
Zauberer Malkil kontrolliert. Nun schlägt Deine Stunde, Kuros! Entreiße dem grau- 
samen Magier seine Macht. Nur mit dem eisernen Schwert „Iron Sword“ wird Dir 
das gelingen. Die Suche nach dem Schwert führt Dich durch finstere Höhlen und 
unheimliche Landschaften. Kein Kämpfer hat es bisher geschafft. Wirst Du der 
erste sein? 


7 


7. JACK NICKLAUS’ 
GOLF as 


a Auf solch einem Parcours werden Meister gekürt! 


Golf, so wie es einer der besten Spieler der Welt sich wünscht. Unglaublich, wie reali- 
stisch, das Golfspiel nachempfunden wurde: Du spürst den Seitenwind, die Bunker 
und Wasserlöcher machen den Parcours zur Herausforderung, und das Putten ist 
reine Gefühlssache! Übrigens: Der Amerikaner Jack Niklaus war über viele Jahre 
hinweg einer der weltbesten Golfspieler. 
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KICK OFF 


JACKIE CHAN'S ACTION 
KUNG FU 


© 1990 Hudson Soft. 


EristderMeisterderMeisterim Kung Fu. Keiner beherrscht die asiatische Kampftech- 
nik in der Perfektion wie Jackie Chan. Er verfügt über blitzschnelle Reaktionen und 
die totale Körperbeherrschung. Laß Dich faszinieren, von der unglaublichen Welt 
des Kung-Fu mit der totalen Action. 


KABUKI QUANTUM 
FIG HTER T ec 


= 


Zeit: Die Zukunft. Ort: Das Innere eines Computers! 


Ein Virus breitet sich immer weiter im Verteidigungs-Computer der Erde aus. Der 
1 Weltfrieden ist in Gefahr! Du meldest Dich freiwillig, den Virus aufzustöbern und zu 
bekämpfen. Mit dem nagelneuen Image Transfer System gelangst Du in das Innere 
des Computers und kannst Deine abenteuerliche Suche beginnen - als Quantum 
Fighter. Alle Hoffnungen des Friedens liegen auf Deinen Schultern... 


5 
* KICK OFF i 


vii 


Fußball, Spannung, Action und mehr! 


Kick Off bietet Fußball, wie es realistischer nicht sein kann. Beim spannendên Elf- 
meterschießen schlägt jedes Herz höher. Die Pässe müssen perfekt sein, das j 
Dribbeln gekonnt und beim Köpfen mußt Du höher springen als die Abwehr - so E: 
gehst Du als Sieger vom Platz. Aber bitte fair spielen, sonst winken gelbe und rote 
Karten!! 


Egal, ob es um den Cup, die Tabellenführung oder den Europameistertitel geht - gem 


— 
BB) 
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KICKLE CUBICLE _...... 


© 1990 Irem Corp. 


5, 
© 


Das Land der Phantasie ist unter Eis begraben. Das ist das Werk eines bösen Zaube- 
rers. Kickle bricht nun auf, seine Freunde aus dem Eise zu befreien. Ein spannendes 
Abenteuer beginnt, das voller Tricks und Geheimnisse steckt, die Du herausfinden 
mußt. Nur so kann der schreckliche Fluch von dem Königreich genommen werden. 


Kickle, befreie Deine Freunde von dem Eis! 


N 


Æ: KID ICARUS 


d { = ) Entreiße Medusa die drei heiligen Schätze! 


Kid Icarus isteintapfererjunger Mann, der seiner Göttin Palutenatreu ergeben ist. Als 
sie entführt wird, macht er sich auf die Suche nach den drei heiligen Schätzen des 
Angel-Landes und Palutena. Kid Icarus Abenteuer führt Dich durch unheimliche 
Ruinen, in denen Du Waffen und Energievorräte findest, die Du dringend brauchst, 
willst Du Medusas Armee besiegen. 


© 1991 Nintendo 


omina TV Series 


KNIGHT RIDER 


Mit seinem Wunderauto ist Michael Knight unschlagbar. 


© 1989 Acclaim Entertainment 


Kid ist kein normales Auto. Er ist der verlängerte Arm seines Fahrers Michael Knight. 
Eine Bande ruchloser Verbrecher treibt ihr Unwesen. Nur Du, Michael und Kid könnt 


sie erwischen! Mit Radar, Laser und Turbobooster unter der Haube, rast Du in Deinem : 
Wunderauto durch glühende Wüsten, über eiskalte Bergstraßen und überfüllte Free- 


ways, um die Gangster ihrer verdienten Strafe zuzuführen. 
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PAPER BOY 


© 1990 Nintendo Co. Ltd. 
© Irem Corp. 1984 


aD =) Werde mit Thomas zu einem Meister des Kung Fu! 


Deine Freundin Sylvia wurde von derX-Bande gekidnappt. Aber Du bist Thomas, ein 
Meister des Kung Fu, und läßt Dich nicht lange bitten: Du stellst Dich dem Kampf mit 
höchstgefährlichen Bandenmitgliedern. Deine Kung Fu-Technik ist perfekt: Gezielte 
Faustschläge, gut getimte Sprung-Kicks - die perfekte Körperkontrolle macht es 
möglich. 


© 1988 Konami 


| LIFE FORCE 


Í Außerirdischer. Dieses Mal mußt Du Dich der Gefahr aber nicht alleine stellen: Du 
é kannst Deinen Pilotenfreund vom Planeten Latis zu Hilfe rufen. Gemeinsam werdet 
ihr Zelos schon den Appetit verderben. Nur Mut, Commander, die Galaxie zählt 


=) Alle Viper-Piloten an Bord! Höchste Alarmstufe! 
x Gerade hast Du Deinen Planeten Gradius von den schrecklichen Bacterions befreit, 
u als eine neue Plage den friedlichen Ort bedroht: Zelos, ein planetenfressender 
auf Dich! 


: PAPER BOY 


„ Auch das Zeitungsaustragen kann zur Action werden. 


© 1988, 1984 Tengen 


Es ist früher Morgen und Du schwingst Dich auf Dein Fahrrad. Mit dem Zeitungsaus- 

] tragen verdienst Du Dir ein Extra-Taschengeld. Wer hätte gedacht, daß das sd auf- 
"4 regend sein würde: Skateboard-Freaks, Hunde, Bauarbeiter und, und, und machen 

Dir das Leben schwer. Aber Du schaffst es, trotzdem die Zeitung an den Kunden zu 
§ bringen. Das gibt Punkte und... Taschengeld! 
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h l N BO l © 1990 Nintendo Co. Ltd. 


© 1986 Williams Electronic Games, © 1989 Rare Ltd. 


Als ob der Flipper-Automat in Deinem Zimmer stehen würde: Es blinkt und klickert, 
sobald Du mit Deinem Ball Punkte machen kannst. Der Ball reagiert wie beim richti- 
gen Flipper. Nur daß es hier einen „Flipperwächter“ gibt, der Dich unflätig beschimpft, 
sobald Du punktest, und versucht, Dir Deinen Ball wegzuschnappen. Steige mit 
Pinbot in den höchsten Flipper-Himmel auf! 


U Z Z N l Ç © Taito. Gravnic TM and Puzznic TM are trademarks of Taito America Corp. 


© Taito 1990. All rights reserved. 


werden. Allerdings: Dir steht nur eine bestimmte Zeit zur Verfügung und das pas- 
sende Teil ist nicht gerade da, wo Du es gerne hättest. Dieses Puzzle wird Dich fes- 
seln, denn man kann einfach nicht aufhören. 160 Level sind zu meistern und nur die 
Cleveren werden den Controller aus der Hand legen - nach Stunden! 


© 1989 Jaleco Ltd. 


4 
— 


1$ RACKET ATTACK 


Nichts für Amateure, sondern für echte Champions: Die Augen der Zuschauer sind 
auf Dich gerichtet, denn Du bist der wahre Tennis-Champion. Du bist der geborene 
Angriffsspieler, aber das wissen auch Deine Gegner. Schlag ein As, und sie können 
nur noch hilflos hinterherblicken. Am Ende wirst Du als Sieger vom Court gehen! 


134 NINTENDO SPIELEBERATER 


E ROAD BLASTERS 


RAD RACER a 


© 1987 Square 


=) Atemberaubendes Rallye-Feeling in 3-D! 


runopanK 
Die 3-D-Brille liegt gleich bei und schon kann es losgehen: Du sitzt in Deinem Rallye- 
Wagen und nimmst an den phantastischsten Rennen in reizvollen Landschaften teil. 
MiteinerGeschwindigkeit von bis zu 320 Stundenkilometern kannstDu es gegen die 
Besten der Welt aufnehmen - durch Haarnadelkurven, lange Geraden und selbst in 
der Nacht. 


R.C. PRO-AM a, 


© 1987 Rare Ltd. 


Drei Rivalen hast Du -alles erstklassige Rennfahrer. Auf 32 atemberaubenden Renn- 
strecken mußt Du Dein fahrerisches Können unter Beweis stellen. Und das faszinie- 
rendste: Du hast die totale Kontrolle über Deinen Wagen. Halsbrecherische Kurven, 
Ölpfützen, Regengüsse - nichts bleibt Dir erspart. Da mußt Du schon mal einen 
Rivalen mit einer Rakete aus dem Raum werfen... 


ROAD BLASTERS ...... 


All rights reserved. 


Das ist der Konflikt der Zukunft: Eine Mischung aus rasend-schnellem Rennen und 
tödlichem Duell. Dein Gefährt ist mit Lasern bewaffnet, mit denen Du Dich gegen die 
Front Deiner Gegner zur Wehr setzen kannst. Nur so wirst Du den nächsten Rallye- 
Punkt erreichen. 50 Levels sorgen für Non-Stop-Action. Nur einer wird am Ende das 
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R y GA R © 1991 Tecmo Ltd. 


Das „Tor zum Frieden“ ist in die falschen Hände geraten! 


In dem fernen Land Argool haben die legendären Götter von Indora vor langer 
Zeit das „Tor zum Frieden“ deponiert. Der grausame König Ligar hat es in seine 
Gewalt gebracht. Rygar ist ein Held, der von den Toten auferstanden ist, um den 
Frieden wieder zurück zu bringen nach Argool. Steh ihm mit Deinem Können 
hilfreich zur Seite! 


„u, SOLOMONSKEY  ___ 


3 ur ee 
® Finde den Schlüssel und erforsche das Geheimnis! | 


Du übernimmst die Rolle von Dana, dem Zauberer von Lyrac. Dir stehen Deine 
Zauberkraft, Feuer und mystische Kräfte zur Verfügung. Aber nur mit dem Schlüssel 
wirst Du in der Lage sein, das Geheimnis von Solomons Schriftrolle zu ergründen. 
Und nur dann bist Du in der Lage, die Feen-Prinzessin zu befreien. Ein Abenteuer, 
daß Deine ganze Phantasie beansprucht! 


TM 1991 Lucasfilm Ltd. All rights reserved. 


Luke Skywalker, Han Solo, Obi Wan Kenobi, Prinzessin Leia, C3-PO, R2-D2 - 
das sind die Helden nicht nur des Kinofilms, sondern auch in diesem Spiel. 
Begleite sie in ihrem Kampf gegen das Imperium und seinem Todesstern. Die 
Galaxie kennt genauso wenig Grenzen, wie dieses Abenteuer. Alles beginnt 
auf dem Heimatplaneten Lukes, dem Wüstenplaneten Tatoonie... 
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DV TECMO WORLD WRESTLING 


FF R AD © 1990 Nintendo Co. Ltd. © And TM 1989 Tradewest Inc. 
Maximal 4 Spieler 


Die ganze Faszination eines echten Off-Road-Rennens! 


Durch Schlammlöcher, über Hügel, auf sandigen oder steinigen Pisten - mit Deinem 
Off-Road-Rennflitzer meisterst Du jedes Hindernis. Klemm Dich hinter das Lenkrad 
und mach die spannendsten Fahrer-Duelle, die Du je erlebt hast, mit. Deine Heraus- 
forderung: Rennstrecken in 8 verschiedenen Stadien mit insgesamt 16 Strecken- 
kombinationen - ein Rennen schwieriger und aufregender als das andere. Und 
der 4-Spieler-Modus macht es zum unglaublichen Riesen-Super-Rennspaß! 


SWORDS AND 
SERPENTS 


Steig ein in die riesige 3-D Phantasiewelt! 


© 1990 Acclaim Entertainment Inc. 


Maximal 4 Spieler 


Dunkel, unheimlich und gefährlich sind die 16 Verliese, die die vier Helden des 
Spiels durchkämmen müssen, bevor sie den Kampf mit der Riesenschlange 
aufnehmen können. Mit vier Spielern wird „Swords and Serpents“ zum echten 
Rollenspiel, bei dem jeder der vier Akteure im Spielverlauf zu einer echten Persön- 
lichkeit heranreift. Ein Phantasy-Abenteuer, wie Du und Deine Freunde es sich 
nicht haben träumen lassen - nicht einmal in Eurer kühnsten Phantasie! 


TECMO 
WORLD WRESTLING 


Maximal 2 Spieler 


© 1990 Tecmo Inc. 


Ringkämpfe, bei denen nicht alles Show ist... 


...denn es geht um den TWW Weltmeister-Gürtel! Alles ist erlaubt, wenn diese 
kraftstrotzenden Männer in den Ring steigen: Nimm den Gegner im wahrsten 
| Sinne des Wortes auf den Arm, in den Schwitzkasten oder halte ihn mit der 
Beinschere. Erst wenn die Schlußglocke ertönt, ist der Kampf gewonnen. Der Ring 
ist kein Platz für Schwächlinge - das steht schon einmal fest! 
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© 1990 Nintendo Co. Ltd. 


aD 3 Ob Einzel oder Doppel: Das wird ein tolles Match! 


So macht Tennis Spaß: Keine sengende Hitze, kein naßgeschwitztes Trikot, aber 
trotzdem die ganze Spannung eines echten Super-Matches. Vorhand, Rückhand, 
Slice oder Lob - Du hast es in der Hand, Deinen Spieler zum Turniergewinn zu 
bringen. Es gibt nur ein As auf dem Court und das bist Du! Oder Dein Mitspieler? 
Finde es selbst heraus in nervenaufreibenden Wettkämpfen! 


THE SIMPSONS 


Diese Familie braucht wirklich Deine Hilfe... 


© 1990 Acclaim Entertainment Inc, 


„Bleibt uns denn wirklich nichts erspart?“ fragt sich Familienvater Homer Simpson je ee] 
genervt. Denn in Springfield sind Außerirdische gelandet und ausgerechnet 

sein Sohn Bart ist der einzige, der weiß, wie man die wieder los wird. Aber der 

hat lediglich eine große Klappe. Ohne Dich wäre der rotzfreche Bengel nämlich | 
aufgeschmissen. | 


© 1987 Konami 


Hier geht es um Zentimeter, Zehntelsekunden und ausgefeilte Technik und nicht i g 
um „Dabei sein ist alles“ Wirst Du der Superathlet der Olympischen Spiele? 
Kannst Du Deinen Gegner beim Hürdenlauf schlagen? Ist Deine Technik beim 
Diskuswurf die bessere? Kannst Du Dir die Goldmedaille im Hochsprung holen? 
Starte bei der Olympiade und Du wirst die Antwort auf die Fragen wissen. 
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WWF WRESTLEMANIA CHALLENGE 


WIZARDS 
AND WARRIORS 


Dämonen, aber auch sagenhafte Schätze! 


Feuerhöhlen, Dämonen und Soldaten versuchen Dich in diesem Phantasy- 
Abenteuer aufzuhalten. Du machst Dich auf, die schöne Gefangene des grausamen 
Zauberers zu befreien. Sagenhafte Schätze wirst Du auf Deinem Weg durch die i a 
Phantasy-Welt finden. Aber Du wirst auch die Bekanntschaft mit einem Dämonen T me mae i 
der Sonderklasse machen: Er hat die Kontrolle über den Wind... 


NINTENDO 
WORLD CUP 


Die Fußballweltmeisterschaft findet zuhause statt. 


© 1990 Nintendo Inc. 
© 1990 Technos Japan Corp. 


Zieh mit Deiner Mannschaft in das Finale der Fußballweltmeisterschaft ein! 
Starke Gegner erwarten Dich und bis zu drei Mitspieler auf Rasen, Sand, Eis 
oder Schlamm. Deine Power-Kicks und Super-Schüsse lassen jeden Torwart 
alt aussehen. Schieß das Tor Deines Lebens. In heißen Wettkämpfen findet ihr 
im 4-Spieler-Modus heraus, wer nun wirklich das Fußballgenie ist. Die Taktik zählt! 


| WWF WRESTLEMANIA 
\ CHALLENGE 


© 1990 LJN Ltd. All rights reserved. 


Catch as Catch can! Tritt an gegen acht Superstars des Catcher-Weltverbandes 
WWF. Überstehst Du den Kampf mit Atomic Drop, Warrior Wallop, Sleeperhold oder 
Rude Awakening? Du kannst sicher sein: Die Namen sind keine Künstlernamen, 
sondern sollen Dich warnen, vor ihren Catchkünsten. Da mußt Du mit allem fighten, 
was Dein Körper hergibt. Schleuder die Superstars aus dem Ring! 
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Zubehör 


für das 
Nintendo Entertainment System 


Noch mehr Spielespaß gefällig? Es gibt einiges an Spiel mit bis zu vier Freunden eines der spannenden 
ubehör für das Nintendo Entertainment System, 4-Spieler-Spiele. Oder hol Dir die Super-Kontrolle mit 
elche Dir neue Spieldimensionen eröffnen werden. dem Advantage. 


| 


DerNintendoVier-Spieler-Adapterwird problem- 
los an das Control Deck angeschlossen und 
ermöglicht das Spielen mit bis zu vier Personen. 
Keine Frage: So machen die Nintendo Spiele 
noch mehr Spaß! Ein wichtiger Aspekt: Der 
Adapter verfügt über zwei Turbotasten, eine 
für den A-, eine für den B-Knopf. So ist Turbo- 
Action sogar mit Standard-Controllern möglich. 
Natürlich lassen sich auch NES Advantage 
und NES MAX Controller anschließen. Ubrigens 
lassen sich 4-Spieler-Spiele superspannend 
alleine, zu zweit oder zu dritt spielen! 


` 


Im Zweierpack bietet Nintendo seine Standard-Controller 
als Zubehör an. Diese Controller machen den Vier-Spieler- $ 
Spaß erst möglich. Dabei bieten sie präzise Kontrolle für 
die spannenden NES-Spiele. Diese Controller wurden 
speziell für das Nintendo Entertainment System entwickelt 
und bieten höchsten Bedienungskomfort. So liegt die Video- 
spiel-Actionwelt von Nintendo optimal in Deiner Hand. Die 

FE Bedienungselemente sind optimal angeordnet, so daß 

© schnelles Reagieren niemals zum Problem werden kann. 


TILOS g 


F: 


% Mit dem Advantage-Con- 
f troller ist es leicht ein 
| Spiele-Profi zu werden. Er 
Í bietet Dir die totale Kon- 
4 R 
trolle durch seinen profes- 
sionellen Joy Stick. Außer- 
= dem ist die Dauerfeuer- § 
= Funktion variabel einstell- 
$ bar. Und der einmalige 
$ Zeitlupen-Regler verzögert $ 
bei vielen Spielen den % 
Spielablauf in kniffligen | 
Situationen. Das ist Action $ 
total! Der Advantage bietet 
sowohl die Möglichkeit 
alleine zu spielen wie auch 
nacheinander zu zweit. 
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GAME BOY 


Videospielspaß, wo immer Du willst 


Nirgendwo brauchst Du auf Deinen Videospielspaß 
verzichten: Der Gameboy hat Action und Super- 
Spannung tragbar gemacht. Steck ihn Dir einfach in die 
Jackentasche und hol ihn raus, wenn es langweilig 
wird: Auf langen Auto- oder Bahnfahrten zum Beispiel. 
Die vielen spannenden Spiele, die es für den Gameboy 
gibt, vertreiben nicht nur die Zeit, sondern bieten Dir 
geballte Live-Action! Eine kompetente Jury hat diese 
Vorteile ebenfalls gesehen und zeichnete den Gameboy 
mit dem Deutschen Spielepreis 1991 aus! Damit wurde 
zum ersten Mal der Preis für ein Videospiel vergeben. 
Der Gameboy hat alles, was Du zur Super-Action 
brauchst: LCD-Bildschirm mit Kontrastregler, Laut- 
stärkeregler und Kopfhöreranschluß für Stereosound 
und die optimale Controller-Anordnung. Damit aber 
noch nicht genug... 


0 9 


START 


(LLL 


Allein, zu zweit, zu dritt oder zu viert? 


Kabel und Adapter machen es möglich: Spannende Live-Wettkämpfe [ 
mit bis zu vier Spielern. Fordere Deine Freunde heraus: Wer ist der |) 
beste Gameboy-Spieler? Wer ist der schnellste beim F-1 Race? 
Wer hilft Dr. Mario am fixesten, die Viren aus der Flasche zu kriegen? 
Ist doch klar: Fast alles macht zu zweit, zu dritt oder zu viert noch 
etwas mehr Spaß als ganz allein! 


2 SPIELER 


Ihrkönntsuper-spannendeLive- 
Wettkämpfe miteinander aus- 
fechten, wenn Ihr zu zweit seid. 
Alles, was Ihr braucht, sind 
zwei Gameboys, ein Game Link 
Dialogkabel und zwei gleiche 
Spielcassetten. Ein Riesenspaß 
und gleichzeitig eine echte 
Herausforderung! Achtet auf 
Game Link-Zeichen, das Ihr auf 
den Spieleverpackungen findet. 
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4 SPIELER 


Der 4-Spieler-Adapter 
macht den Gameboy 
zum Gesellschaftsspiel: 
Bis zu vier Gameboys 
können so aneinander 
gekoppelt werden. Und 
das bedeutet: Vier Leute 
spielen gleichzeitig Fuß- |. 
ball gegeneinander oder 
fahren ein ungeheuer 
spannendes Rennen.Ein 
Live-Wettkampf, wie man 
ihn sich nur wünschen 
kann! 


Die vielen Spiele, die es für den Gameboy gibt, 
bieten Spannung, Action und Spaß, alles in einem! 
Ein paar typische Beispiele sind hier kurz vor- 
gestellt. Willst Du ein Spiel mit mehreren spielen, 
dann achte auf die Packungshinweise. 


SUPER MARIO LAND 


© 1990 Nintendo 
Begleite den mutigen Klempner durch eine Welt 
seltsamer Fabelwesen: Prinzessin Daisy wartet 


auf ihre Rettung! 


MARIO0OxO0S 
330 


9x52 1 


hypnotisierte die Bewohner des Sarasalandes und will nun Prinzessin Daisy 
heiraten. Hilf Mario, das zu verhindern! Finde den Superpilz und werde zum 


HORLO TIME Zu Lande, zu Wasser und in der Luft muß Mario 
sein Gameboy-Abenteuer bestehen, will er die 
liebreizende Prinzessin retten. Dabei warten auf 
ihn unheimliche Ruinen, gefräßige Raubfische, 
aber auch fliegende Steinmonster in den vier 
Königreichen Birabuto, Muda, Easton und 
Tschai. Allerdings auch sagenhafter Reichtum, 
denn überall gibt es geheime Schatzkammern, 
gesteckt voll mit wertvollen Münzen. Am Ende 


MARIOxO2 
2 


MARIOx1Q 
10550: 


GAMEBOY 


MOREN TIME 
xii 1- 3 


200 
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zu 


WORLD TIME 
o Ox23 2-3 311 


wartet der böse Tatanga, ein Weltraumunge- "@aRrozıa „wopın TINE 
heuer, das eines Tages aus einer schwarzen Wolke heraus auftauchte. Tatanga 


Super-Mario. Steig ein in Marios U-Boot und in sein Flugzeug! Erkunde 


die Geheimnisse der Königreiche des Sarasalandes... 


wieder in den Weltraum schießen kannst! 


WELT 1 
KÖNIGREICH BITABUTO 


Zwischen Palmen und Pyramiden 
muß sich Mario hindurchschlagen 
Eine heikle Angelegenheit, denn 
überall wird er konfrontiert mit 
fleischfressenden Pflanzen, angriffs- 
lustigen Rieseninsekten und feuer- 
speienden Löwen 


WELT 3 
KÖNIGREICH EASTON 


Hier sieht es aus wie auf den legen- 
dären Osterinseln - nur in diesem 
Reich sind die Steinstatuen überaus 
lebendig. Sie hüpfen durch Easton 
mit einem einzigen Ziel: Mario bei 
seiner Mission aufzuhalten 


MARIOxO1 WORLD TIME 
158350 Gx932 1-1 132 


bis Du endlich Tatanga 


WELT 2 
KÖNIGREICH MUDA 


Gut, daß Klempner nicht wasser- 
scheu sind, denn Muda liegt zum Teil 
unter Wasser. In seinem U-Boot um- 
schifft Mario die vielfältigen Gefahren 
und kann gleichzeitig jede Menge 
Münzen einsammeln 


WELT 4 
KÖNIGREICH TSCHAI 


Nur ein Meister des Springens kommt 
hier heil durch. Mario muß sich in 
seinem kleinen Flugzeug auf heiße 
Luftgefechte einlassen. Am Ende 
dieser Welt muß sich Mario dem 
hochbrisanten Kampf mit Tatanga 
stellen 
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Das klassische Abenteuer auf dem Gameboy. 
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| Der Comic-Superstar im Großstadtdschungel! 


A 
370 
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F-1 RACE 


Ein spannendes Rennen zu viert! 
© 1991 Nintendo Co., Ltd. 


Klemm Dich hinter das Steuer Deines super- 


schnellen Formel-1-Rennwagens und los geht's! 


Mit atemberaubender Geschwindigkeit durch- 
fährst Du die enge Schikane. In der Haarnadel- 
kurve kämpfst Du gegen die Fliehkraft an. 
F-1-Race wird Dich in seinen Bann reißen: 
Die Rennatmosphäre scheint zum Greifen nahe. 
Du glaubst schon fast, den Geruch der auf- 
heulenden Motoren in der Nase zu haben, 
wenn Du auf der langen Geraden mit 250 
Stundenkilometern an Deinem Rivalen vorbei- 
ziehst. Und als wäre das nicht schon genug: 


F-1-Race bietet Dir die Möglichkeit, spannende Wettrennen zu veranstalten mit 
bis zu vier Spielern. Fordere Deine Freunde heraus und laß sie in die Auspuff- 
rohre Deines Rennwagens schauen! 


p. 9 
|HP 00o 


DUCK TALES 


© The Walt Disney Company, © 1991 Capcom Co., Ltd, 


Die reichste Ente der Welt kann es einfach nicht 


lassen: Onkel Dagobert will noch reicher werden! 


Q 
4000o 


TIME JEE 


Dagobert schwimmt nicht nur im Gold, er ist 
auch überaus abenteuerlustig. Kaum hört er von 
einem sagenumwobenen Schatz, schon 
schnappt er sich seine halbe Verwandschaft - 
Tick, Trick, Track, Nicky, Bubba Duck und 
Quack, den Bruchpiloten - um das Geheimnis 
der fünf verlorenen Schätze zu lüften. Die 
Reise des Entenhauseners führt ihn am 
Amazonas entlang, in das unheimliche Schloß 
in Transilvanien, durch afrikanische Minen, auf 


den Himalaya und endet auf dem Mond. Ein Abenteuer, wie es sich selbst 
der weitgereiste Dagobert nicht hat träumen lassen. Ohne Deine Hilfe, wäre er 
da schlichtweg aufgeschmissen! 


GAMEBOY 
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[ ABOY AND HIS BLOB a MARBLE MADNESS HASBRO 

BATMAN SUN SOFT MEGA MAN 2 CAPCOM | : 
BATTLE OF OLYMPUS NINTENDO = METROID 3 ENDO | 104 
BIG FOOT R ACCLAIM 125 | NINTENDO WORLD CUP | ENDO | 108 
BLADES OF STEEL KONAMI | 126 |PAPERBOY ENGE 133 
BOULDER DASH NINTENDO | 82 | PINBOT TENDO | 134 
BUBBLE BOBBLE TAITO 126 | PUZZNIC -TAITO 134 
CALIFORNIA GAMES EPYX 126 | RACKET ATTACK | JALECO 134 
CASTLEVANIA | KOM 36 | RADRACER ENDO | 185 
CASTLEVANIA II KONAI | 40 | RC.PROAM ENDO | 135 
CHESSMASTER | NINTENDO 127 | ROAD BLASTER TENGEN 135 
CHIP UND CHAP | (© snemuns 62 | RYGAR | TEeMO 136 
DEFENDER OF THE CROWN | 127 | SNAKERATTLE’N ROLL INTENDO | 110 
DIGGER T. ROCK 0 127 | SOLOMON'S KEY ECMO 136 
DOUBLE DRIBBLE 128 | SOLSTICE | ENDO 114 
DR. MARIO DO 20 | sawas LUCAS FILM UTD. | 136 
DRAGON'S LAIR © 128 | SUPER MARIO BROS. TENDO | 4 
DUCK TALES | me | 56 | SUPER MARIO BROS. 2 ENDO 8 
EXCITEBIKE | DO | 128 | SUPER MARIO BROS. 3 | NINTENDO 12 
FAXANADU | DO 129 | SUPER OFF ROAD TENDO 137 
GAUNTLET II EN 86 | SUPER SPIKEV'BALL ENDO | 118 
GOONIES II | 129 | SWORDS & SERPENTS ACCLA 137 
GRADIUS AMI 129 | TECMOWORLD WRESTLING ECMO 137 
GREMLINS 2 SOFT 130 | TENNIS ENDO | 138 
IRON SWORD LAIM 130 | TETRIS ENDO | 122 
JACK NICKLAUS GOLF KONAMI 130 | THE ADVENTURES OF LINK ENDO 28 
JACKIE CHAN'S ACTION KUNG FU HUDSON 131 | MeuesenDoraeon | NINENDO | 22 
KABUKI QUANTUM FIGHTER HAL 131 | THE SIMPSONS ACCLAIM 138 
KICK OFF | JALECO 131 | TMHI. |. Konamı 44 
KEIN CUBICLE j NINTENDO 132 |TMHLI | KONAMI 48 
KID ICARUS NINTENDO | 1832 | TRACK&FIELD KOTOBUKI 138 
KNIGHTRIDER ACCLAIM 132 | WIZARDS AND WARRIORS ACCLAIM 139 
KUNG FU NINTENDO | 133 | WWFWRESTLEMANIACHALLENGE L 139 
| LIFE FORCE ; KONAMI 133 

MANIAC MANSION | JALECO 90 
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